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pte demande contre 2 Umùres à 2.20 F. 



Actualité 



A.P.C. : 
NOUVEAUTES 



Pour ce début d'année, l'A.P.C. (Associa- 
tion de Presse et Communication) 
propose 3 nouveautés s 'adressant aux pos 
sesseurs d'Amstrad ; 

— Tout d'abord, vous pouvez 
curer contre 3 timbres à 2,20 F (pour par- 
ticipation aux frais d'envois) "Le suide de 
l'utilisateur d'Amstrad ' qui vous livre 
96 pages d'informations pratiques sut la 
périphérie de la machine. 

— Ensuite, les possesseurs d'un CPC 6128 
ont la possibilité d'acheter (en vente par 
correspondance seulement) "AMSERV" 
qui est un logiciel serveur comprenant une 
interface détection de sonnerie, un manuel 
d'exploitation et un logiciel permettant de 
piloter le minitel à partir du BASIC. 

— Et, pour terminer, n'oubliez pas de 
noter sur votre agenda la période du 20 au 
23 janvier 1968. journées pendant lesquel- 
les se déroulera dans les locaux de l'APC 
la 1" bourse aux logiciels version Amstrad. 
Une petite précision : l'entrée est gratuite 
et un cadeau surprise sera remis à chaque 

Pour plus de renseignements, contactez 
l'APC à l'adresse suivante : 7, rue du 
Capitaine Ferber, 75020 PARIS. Tél. (1) 





MICRO-INFORMATIQUE 



DECIBEL 



LE SPÉCIALISTE AMSTRAD 



+ 400 softs 

en stock 

permanent 

Tous les ouvrages 

sur Amstrad 

7, Bd du Lycée 
74000 ANNECY 
Tél. 50.57.70.41 



Il y a un peu plus d'un mois, le soleil et 
la musique étaient au rendez-vous à l'au- 
ditorium de la FNAC du Forum des Hal- 
les ; en effet, Coktel Vlrion y avait orga- 
nisé un grand concours -spectacle pour 
saluer la sortie de Méwllo, nouveau jeu 
d'aventure se passant A St-Pierre de la 
Martinique au début du siècle, période à 



Pour mettre ambiance et animation :< 
au long de cette journée, le groupe Al Lir- 
vat était présent ainsi que des ballets antil- 
lais ; par ailleurs, les participants au con- 
cours se sont vus octroyer de nombreux 
lots dont un voyage-séjour pour deux per- 
sonnes à la Martinique... 
Pour ce qui est du logiciel, il est dès à pré- 
sent disponible sur PC et compatibles au 
prix de 250 F et ne va pas tarder sur CPC 
au prix de 220 F la disquette... 



MGNEZ LA I. 



Avec la nouvelle année, arrivent les gran- 
des résolutions et les nouveaux projets... 
Ainsi , Mickey Moiue (qui va quand même 
sur ses cinquante ans !...) vient de décider 
d'apparaître sur les écrans de vos micros ! 
Pour cela, il a signé un contrat de 2 ans 
avec Gremlin Graphics... Génial non ! En 
plus, le premier jeu est déjà en cours de 
développement et sortira, avec le prin- 
temps, fin mars 88 ; nous pouvons déjà 
vous révéler le lieu de l'action : le château 
de Walt Disney... 

Puisque l'heure est aux signatures, GO I, 
quant à lui, a signé des accords de licence 
pour 15 mois avec CAPCOM, le géant 
japonais des jeux d'arcade. Ces accords 



vont permettre à GO ! de convenir sur 
tous les types de micros 10 jeux d'arcade ; 
nous vous livrons les 5 premiers titres, tout 
en précisant que le premier devrait sortir 
au début du printemps : Street Fighler, 
Black Tiger, 1943, Bionic Commando et 
Tiger Road. 

Pour terminer, il nous reste à citer la signa- 
ture de Martecb avec Electronic Arts leur 
donnant ainsi la distribution exclusive de 
leurs produits sur toute l'Europe à part 
l'Espagne ; à titre indicatif, nous vous rap- 
pelons qu'en France. Ubi-Soft s'occupe de 
la distribution même des produits Electro- 
nic Arts... 




De même qu'Ubi Sofi avait déjà réédité 
il y a quelques mois Manhattan 95 sous le 
titre Manhattan Light, il sort ce mois-ci 
Masque + , version plus facile permettant 
d'accéder plus rapidement au but. 
Pour ce qui est de la catégorie des logiciels 
ayant une suite, si vous êtes devenu trop 
doué avec Trivial Pur- 
car le nouveau Trivial Pursait est arrivé et 
i! vous propose HKM questions supplémen - 
laites (de quoi occuper les longues soirées 
d'hiver. ..p. 



Distribution 
exclusive ■■ 



Mastertronk est heureux de nous annon- 
cer pour ce début d'année la reprise en 
exclu si vite Je la distribution des logiciels 
Melbourne Hou» ; pour commencer. 
Masiertronu ouvre les portes de Métro po- 
lis jeu entièrement en anglais où vous devez 
résoudre des enquêtes policières... Ce logi- 
i ipomble au prix de 249 F sut 
IBM PC et BwmpMrMBt, 



.E COIN DES AS 



Àvff 



le i 



. ai» quelque- rwîs que Ij liste de- logicreis tigu- 
i. le coin de» A- cm inchangée ; nooa mous proposons de 
in éro Seulement comme » 



■ posai uat U«( à lui 
MVftyc* vos meilleur? scores et nous Kljend 
, lus louvoni .lie-. [A turc indicatif, nous raw précisons. 

■ 
■ Kcj i. 



Vdtre revue 

DANS 
VOTRE KIOSQUE 



Souvent des lecteurs se plaignent de 
ne pas trouver leur revue dans le 
point de vente proche de leur domi- 
cile. 

Souvent ces mêmes lecteurs ne sou- 
haitent pas s'abonner. Comment 
faire ? 

Demandez à votre point de vente son 
numéro de référence NMPP (5 chif- 
fres) envoyez-le nous avec le nom du 
mensuel que vous souhaitez voir 
tenir à votre disposition. Nos servi- 
ces feront le nécessaire. 




CTUALITE 



"cool izopropyltque pour remettre a neuf 
F (ou presque) les têtes de lecture, le tout 
étant au prix de 110 F. 

Pour plus de reiueigoernenis. contactez : 
C.T.S. Fiante, 6, a^. Philippe de Girard, 
9Ï420 Villepime. Tél. ! 43.85.59.28. 



Kit 

de nettoyage! 



fûtes sut>ir un du: traitement à 
cteeu de disquette» comme, par 

exempte, une utilisation ire* fréquente, 
. . ^ui-ctfeieuiarqucqueics thés 

de lecture ont tendance à s'encra&ser... 

I .S. son un nouveau 
produit, le Kit de ■ttlotragr pour disquet- 
te* 3 pouers : ainsi, <rtmt avez a votre dn- 

tu 3" e: un tube d'à! 



Noas poneteioM pou hw mlhbai <■ m la SA 

tain, les distribuieurs et tw m*»juini tuivsnis : 

- A'SF SOFTWARE. LONDON. 
tél. 01 439 0666 

- ACTTVISION. 75008 PARIS. tél. (1) 
42 99.17,85 

- BUG BYTE. LONDON, lel 01.439.0666 

- BRIT1SH TELECOM, LONDON. tel. 
01.379.6755 

- CASCADE CAMES. HARROGATE. 
td. <0423) 525325 

- CHIP, 75011 PARIS. t«i. (Il 43.57.2603 
-COBRA SOFT, 71104 CHALON-SLR- 
SAONE. tel. W.93.20.O1 

- COCONUT. 73011 PARIS., tél. (I) 
4JS5.63.00 

- COKTEL VISION, 92100 BOl : 
(1)46.04.70,83 

- D3M.923WNEUILLY-SURÔK' 
47 47 16.00 

- DUCW.I COMPUTERS, LMEPSTOW. 
tel (44) 29l.257.80 

- ELITE. dfflM par l'hl vil I 

- ENCLISH SOFTWARE. MANCHESTER 

riQUE, 94200 IVRY- 
' ■ 

- EXCAI.IBUR. 75005 PARIS, tel. 
42.04.57.» 



- FIL. 9317? BAGNOLET. tell I) 48 .97 44.44 

- FREE GAME BLOI. 38190 CROLLES 

- GREML1N GRAPHICS, SHE: 
(C-7421 753.423 

- GUILLEMOT INTERNATION 
LAGACILLY, tél. 99.08 90.88 

- 1GL. 35000 RENNES. Ifl 99.79,03.60 

~ IMAGINE, 06740 CHATEAUNEUF -DL- 

GRASSE, tél. 93.42.fT.l3 

~ 1NFOGRAMES, 69100 VJLLEUR 

BANNE, tél. 78.03.18.46 

-1NNELEC. 93506 PANT IN CET'i 

48.91.00.44 

- LOGITECH, 93106 MONTRE 
48.59.72.76 

- LORICIELS.9250ORUE1L MALMAISON, 
tel. (1) 47.52.18.18 

- MICROIM. 93500 RUEa MAI 

- M1CROMANIA. MICROPROSE, 06740 
CHATEAUNEUF- DE-GRASSE. tel 

n j: r a 

- MICROPOOL. 93!06 PANTIN CEDEX. 
itl. (1)48.91.00.44 

- M1KRORSOFT, I ONDON. tel 
01.377.48.37 

- OCEAN, 067*0 CHATSAUM 
GRASSE, lé! 9J.4U7.I2 

- ORDrvuXJEL.94Jt*VTNŒ- 
4? 28.22.06 

- PSS, COVENTRY, tel. 10203 1 S* - W6 

- SOFTHAWK. 38000 GRENOBLE, 
tél. 76.47.32.51 

- ITTLS. 9JJ'0 MONTFERME1! 
45 09,21.40 

:.ÏT. 94000 CRET!^ 

- US GOLD. 06740 CHATEAUNEL F-DE- 

tB.. 93.42 57.11 • 
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PARTICIPEZ A AMSTAR ! 



RempMasaz soigneusement ce coupon et Joignez-le è votre programma Envoya* la tout à : 

AMSTAR 
La Hais d* Pan 
36170 BRUZ 



Adresse complète : 



_ Périphériques utilisés : 



_ CASSETTE 



Z DISQUETTE 



Compatibilité (testée! avec : U 464 □ 664 D 6128 



è une autre revue 



Attestation sur l'honneur 
— déclara être l'auteur du programme ci-joint et ne l'avoir jamais proposé 



LES LOGICIELS 4 ETOILES. 



PROMOTIONS DE NOËL ! 



■ STARSOFT - S.A.R. 




AMSTRAD CPC 

NOUVEAUTÉS 



LA MU 

KHGIflCToi 

CONFLITS . . . 

CRASH GARHET 

CHA7Y CARS 

SUILCEOf THIErtS 



R MQ . 



L'im x " ;; -"".. 

EWMUUMIMBNU ■;' 

lu m sp IH 

U :.' :■ MtBMM Ifl 

LA MAUQUi jALW Ht 

LE MAITRE DES «MES . 

LE MANGE CAILLOU* ., M 

LITWtWi PGMW III 

LTVA AMMO Km», 0CEAN1 86 
MAGIC CUBE N' 1 ...ISS 



T-E ELITE COLLECTION .... 99 F 
.CM=i. LIE 50FT ... IJ9E 

SELECTION 



DEPENDES Of Tr-E CROïïN 



Z*w,r cm 
GSAND PRIX 500 
H. M S. COBRA 



LES AV DE J BuRTON 



WL1IIMI .- 

mci n. ii 

PAPfRMY 



il.i'IT ;[ 



SRAM i ol SRAM 2 
STABSA'BEflîii . 
STABGLIEKR 

mi » : H 
•■ . i. -:,=v 

TUER N'EST 'AS JDUH 

WONDCRBOY . . . 
20MB 



DECOlMflTECEL4.VIE.6-5- 
ECRIRE SANS FAUTES. VOL I 
ÉCMHE SANS FAUTES. VOL 2 



-!5TJ'i>E C 53 
LEADE9SOAHP... 



toaskait 

tue» n'est pas joue" 



m atpiul dt fO.ÛW Irai ■ 



IBM PC ET COMPATIBLES 
PC 1512 



WOH H 

FiKuaus . . 

«TflFKETMUUM 

.. i m 
mccaMnwrae 

POnBWUE MUHHI 
SOtUTCN PC T5I2 
lEJCTOUAT .. 
VECTOHA » . 



DECOUVERTE DE LA VI 
N'EùRAuMil'sFL; ... 
MATHS 3- ou 8- ... 
OBJtITF miNCE ¥ 1- 
OBJECTIF «ONDE 9- 
0Ù<S-I0NS REPONSES 
VISA =OU" HTM "A F* * 



WMROFPEWIB 

SASIE'SAU 

BTOXAC 

904 WOftANE _A ,UNG 



CHIf ERES ET LETTRES . 
CMIKK. YEAGEH . . . . 
DA«*. CASTIÉ . . . 
DESTROYER , . 



EWJHTOM 

L'ANNEAU DE ZÉNGARA 



WCA3AM KIIVI'LH 



MALETTE CASEAi. :. 

mmMB m 



PERIPHERIQUES 

DOIS. M JOrSTBK CPC h» V| 



auta-SHOTii 

owas«OTii* 

MO W01 MK 



CONTACTEZ-NOUS 

POUR CONNAITRE 

LES NOUVEAUTES ET 

LES AUTRES TITRES 

DISPONIBLES I 



Vente par correspondance uniquement 
BON DE COMMANDE (Libellé en Uttra Majuscules) à retourner à 



COMMANDEZ PAR MIMTEL 

36 15 - Tapez CLUBTEL - Coti» STAR 

Nouveautés. Hit-parade Promotions. Ci 



3 



DRDlNATL.. ■: 
Marque et Type 


TITHES 


■- 


D 


a 


PAIX 
















TOTAL 




Payer par Carte Bleue 


Frais de Port 


15 F 


U L_i U L_. " . . ... * • J U 


■: n 




kMfiM Sgmam. 

Dom Tom Bf E.pon Pou 50 F. 


TOTAL 





STABSOFT 

58. tue des Camélias 

94140 ALFORTVILLE 

Té! : 43.96.57.84 43.96 57 83 

NOM _ - 

Prénom __ . 

Adresse 

Ville 

Code postai _ _ Tel — 

MODE DE RÈGLEMENT 
Chèque _ Mandat -Poste 
Contre-Remboursement + 20 F 



GRAND 
CONCOURS 



A vos yeux fatigués 
et rougis par de 
longues soirées 
devant l'ordina- 
teur, on voit que vous ne sor- 
tez pas beaucoup. Evadez- 
vous ! Nous vous offrons, en 
collaboration avec "BRETA- 
GNE et VENISE", un voyage 
ou un séjour avec activités 
sportives pendant les vacances 
scolaires (Pâques). Pour 
gagner, il suffit de participer 
au concours que nous vous 
proposons ici. 

Le voyage offert sera fonction 
de l'âge du gagnant. 

Pour un jeune de moins de 
14 ans, un séjour de tennis, 
golf, voile ou équitation pen- 
dant les vacances scolaires de 
Pâques. 

Pour un jeune de 14 k 17 ans, 
un séjour durant la même 
période, à l'Hôtel Serola en 
Principauté d'Andorre. 

Si notre gagnant a plus de 18 
ans, il passera un week-end de 

3 jours et demi, en demi- 



GAGNANT 
CONCOURS 



Nous vous livrons ie nom du premier 

gagnant de notre grand concours permanent. Nous 

ne pouvons que le féliciter car il faut reconnaître 

que les questions étaient difficiles ! 

Il s'agit de Thierry PARASS1N et il habite Lyon. 

Encore bravo... 



PERMANENT 



pension dans un hôtel 3 étoiles 
à Hammamet (Tunisie). 

Ce concours est ouvert à tous 
les lecteurs d'Amstar, à l'ex- 
ception des personnels du 
groupe de presse Faurez- 
Mellet, des employés des socié- 
tés de diffusion et d'édition de 
logiciels. Les réponses doivent 
obligatoirement nous parvenir 
sur la page ci-contre, découpée 
dans la revue. Aucune photo- 
copie ne sera acceptée. 
Le gagnant (ou sa famille) sera 
mis en contact avec l'orga- 
nisme de voyage pour régler 
toutes les modalités 
de séjour. 




12 



Ce mois-ci, le quad est le 
thème de notre concours, à 
l'occasion de la sortie du 
logiciel "Quad" de 
Microïds. En plus du voyage offert 
par "BRETAGNE ET VENISE" et 
les Editions SORACOM, Microïds 
offre de nombreux logiciels. Ça vaut 
le coup de participer, non ? 

Un petit conseil : allez donc lire le 
banc d'essai de Quad avant de 
répondre... 



1er : un voyage 

Du 2' au 4» : 4 logiciels MICROÏDS 

Dn 5' au 10* : 3 logiciels MICROÏDS 



A CHOISIR DANS LA SELECTION : 



Du 11< au 25' : 2 logiaels MICROÏDS 
Du 26' au 30 e : 1 logiciel MICROÏDS 



• GRAND PRIX 500 « 



• LIVIMGSTONE 



•LES PYRAMIDES D'ATLANTÏS 






1 - Quelle est la couleur de la selle du QUAD ? 



/ - De quelle façon est matérialisée la frontière ? 



3- Q™ 1 



personnage incarnez-vous dans QUAD, 1 



4" Combien de roues possède le QUAD 7 



3 - Par quels engins votre QUAD est-il attaqué 1 



f\ - Quel est votre seul moyen de défense ? 



7 -Sur 



votre route, vous rencontrerez des carcasses de bestiaux, quelles sont-elles 1 



Ç. - Dans quel lieu se déroule votre action ? 



y - Quelle sorte de végétation rencontre-t-on au cours du j 



Renvoyez celte page à CONCOURS MENSUEL AMSTAR - Editions SORACOM - BP 11 - 35170 BRUZ 

Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire. 

Dernier délai le 15 février 1988. 



i 



_ Signature 



Si je gagne, je voudrais recevoir : 




APRES LES FETES, 



TITRES POUR AMSTRAD CPC 



CASSETTES 

20000 AVANT J -C 52 105 

3D GRAND PRIX 32 85 

5 STAR GAMES No. 3 . 17 95 

6 PACK VOL 2 44 89 

720 DEGRES 47 95 

ACE 37 75 

ACRDJET 44 89 

ACTIVAIOfl 24 49 

ALBUM DIGITAL 54 109 

ALBUM EPYX 54 109 

ALBUM LIVE AMMO . . . 62 125 

• ALBUM UBI 94 169 

AUEN2 24 49 

ALIEN HIGWAY 27 55 

ALIEN US 39 179 

ALT. WORLD GAMES ... 47 95 

V AMERICA'S CUP 39 79 

AMSTRAD ACADEMY. . 44 98 

• ANDY CAPP 47 95 

ANNALSOFROME ... 52 105 

ANT1RIAD 22 45 

ARKANOID 44 89 

ARMY MOVE 37 75 

ASTEHIX 34 49 

ATF 47 95 

AU REVOIR MONTHY 39 79 

AVENGER 22 45 

BACTERW DREAMS 62 125 

V SALL BREAKER 29 5S 

BALLEDEMATCH 24 49 

BALOON CHALLENGE. . . 49 99 

V BARBARIAH 37 75 

BASILE DETECTIVE ... 44 99 

• BASKET MASTER 44 59 

BIG4VOL.2 49 99 

BILLY LA BANLIEUE. ... 24 49 

• BIRDIE 97 135 

HVOUAC 54 109 

BLACK MAGIC 47 95 

BLAGGER 15 35 

BOBSLEIGH 47 95 

BOMB JACK 2 37 75 

BOINDER 27 55 

BRAVESTAR 47 95 

BUBBLER 47 95 

BUGGY BOY 44 B9 

• CALIFORNIA GAMES . . . 47 95 
CAMELOT WARRIOHS . . 47 95 

CANADAIR 47 95 

CAPTAIN AMERICA .... 47 95 

CATCH 2Î 52 105 

CAULDRON 2 24 49 

CENTURION 47 95 

CESNA DVER MOSCOU . 64 129 

V CHALENGE G080TS. ... 32 55 

CHARLY MAMS 64 129 

CHIFFRES ET LETTRES . . 89 179 

COBRA (loricinfl 64 129 

COMBAT SCHOOL 42 B5 

COMPUTER HITS 10 No. . 47 95 

CONFLIT 52 105 

CDNFUZION 24 49 

V CONVOY RAIOER 29 59 

VCOSAHDSTRA 44 89 

CRAZYCARS 62 125 

CREPUSCULE OU NAJA . 57 115 

CRYSIAL CASTLE 29 59 

DAMES SCAHEfl 62 125 

DAN DARE 27 55 

DANDY 24 49 

DANGER STREAT 62 125 

OEATHCATE 47 95 

DEATHVILLE 32 65 

DEATHWISH 47 95 

DESPOTICK DESIGN ... 82 125 

V DEVIL'S CROWN 19 39 

DOG FIGHÎ 49 99 

DflAGON'SLAIR 22 45 

DHILLEF 691139 

DYNAMITE DAN 39 79 

EAGLENEST 39 79 

EDEN BLUES 19 39 

ELITE COLLECTION .. . 67 135 

V ENDURO RACER 29 59 

ENIGME A OXFORD .... 79 159 

EREBUS 54 109 

EXOLON 42 B5 

EXPRESS RIDER 22 45 



M STRIKE EAGLE .... 42 B5 

PIRE LORD 29 59 

FIRESCAPE 49 99 

FIRESTRAP 47 95 

FLASH 39 79 

FUGHTPAT737 15 39 

FOOTBALL FORTUNE ... 82 165 

FORMULA ONE SIMULA 15 30 

FORTERESSE 54 129 

• FftANKENSTEIN 47 95 

FREDDY HARDEST .... 47 95 

FUTURE KNIGHT 19 39 

GA8RIELLE 87 135 

GAME DVER 44 89 

GAME SET AND MATCH. 52 125 

GAUNTLET 27 55 

GAUNTLET No. 2 47 95 

GOLDEN HITS 27 48 

GOLFTROPHEE 57 115 

GOLIATH 27 55 

flREYFEEL 42 85 

• GRYSOR 42 85 

• GUADALCANAL 47 95 

HACKER 2 32 65 

HANSE 74 149 

HEAD OVER HEELS .... 34 69 

HIGHWAY ENCOUNTER. . 24 69 

WJACK 27 55 

WT PACK 2 39 79 

HOW TO BE A BASTAHO . 47 95 

HOWARD THE DUCK ... 44 89 

HYDROFOOL 47 95 

IMAGINE ARCADE METS . 54 109 

IMPOSSIBLE MISSION . . 34 69 

INOIANA JONES 49 99 

INDOR SPORT 47 95 

V INERTIE 44 89 

V INVITATION 47 95 

• IZNOGOUO . B9 179 

JACK THE NIPPER 2 ... 47 95 

JACKAL 44 89 

V K.Y.A 32 65 

V KAT TRAP 27 55 

KIUED UNTIL OEAD. ... 47 95 

KINEKTT 44 99 

KNIGHT LORE 15 30 

KRACK DUT 44 89 

L'HÉRITAGE 37 75 

L'ŒIL DE SET 67 135 

LASTV8 15 30 

LE GESTE D'ARTILLAC . . 67 135 

LE NECROMANCIEN ... 49 99 

LE TALISMAN D'OSIRIS . 59 119 

? LEADER BOARD 32 55 

LES CLASSIQUES 69 139 

• LES CLASSIQUES 2. ... 64 129 
LES DIEUX DE LA MER. . 59 119 

LES RIPOUX 54 109 

LEVIATHAN 39 79 

LIGHTFORCE 32 65 

LMNGSTONE 44 B9 

• MAD BALLS 42 85 

MAO DOG 69 139 

MAGMAX 37 75 

• MAGNIFICIENT 7 47 95 

MAITRES OE L'UNIVERS 57 95 

MALEFICE ATLANTES... 62 125 

MANANTHAN 95 54 109 

MANHATAN UGHT , ... 62 125 

MANIC MINER 15 30 

-MBRE ... Ti 145 

MARIO BROTHERS .... 32 65 

V MART1AN0IDS 27 55 

MASK 44 89 

MASK.2 47 95 

MASTER OF THE LAMPS . 22 45 

MATCHDAY2 42 BS 

MENACE SUR LARTIQUE 62 125 

MERCENAIRE 37 75 

V MERCENARY 27 56 

METROCROSS 39 79 

MIAMIVICE 19 39 

MKROPPOLHÏÏS 47 95 

MISSION 64 129 

MISSION 2 24 49 

MISSION EN RAFALE . 99 199 

MOVIE 32 65 

MA FREEZE 15 30 

V MUTANTS 37 75 

NEMESIS 37 75 



NEMESlS T WARLOCK. . 44 89 

NEXUS 22 45 

NIGHTSHADE 19 39 

NOW GAMES 4 49 99 

OCEAN HITS No. 2 ... . 54 109 

DUT RUN 47 95 

PAPERBOY 37 75 

PHANTOM CLUB 44 89 

• PHARAON 64 129 

• PHŒNIXNQIR 59 119 

PROOIGY 29 59 

PROFANATION 59 119 

PSI 5 TRADING CQ 47 95 

PSYCHO SOLDIER 47 95 

• QUAD 87 135 

V QUARTET 27 55 

OUESTOR 42 85 

RAIO 24 49 

• RAMPAGE 47 95 

RAMPARTS 47 95 

RASTAN 47 95 

RED LED 49 99 

RED SCORPION 47 95 

RELIEF ACTION 52 105 

RENEGADE 42 65 

ROAD RUNNER 47 95 

ROBBBOT 27 55 

ROCKET BAIL 37 75 

RODEO 12 45 

RYGAR 49 98 

SABOTEUR 2 39 79 

SAI COMBAT 12 «5 

SAMOURAÏ TRILOGY ... 44 89 

SARACEN 44 89 

V SCALEXTRIC 29 59 

SCOOBYDOO 24 49 

SECRET DU TOMBEAU . . 37 75 

SENTINEL 42 85 

SHAOLINROAD 42 85 

SHOCKWAY RIDER .... 44 B9 

SHORT CIRCUIT 15 35 

SIDE ARMS 47 85 

SIGMA 7 24 49 

SLAP FIGHT 44 69 

V SOLD A MILLION 2 15 35 

SOLD A MILLION 3 .... 22 45 

SORCERY 15 30 

SPORT COMPILATION. . . 74 149 

SPYVSSPY2 39 78 

SPYVSSPY3 49 99 

STAR GLIDER 32 65 

STAR RAIDERS 2 44 88 

STAR WARS 47 95 

STARFOX 49 99 

STARION 24 49 

STARDAJAKE 47 106 

• STIFLIPP 47 95 

STREATHAWK 19 39 

STRYFE 29 59 

SUN STAR 47 95 

• SUPER HANG ON 47 95 

V SUPER HITS 27 55 

• SUPERSKJ 67 135 

SUPERSPRINT 39 79 

SUPERSTRS GAMES 2 . . 42 85 

SURVIVOR 49 99 

V TAI BOXING 27 55 

V TAI PAN 34 69 

TENSION 54 109 

TENTHFRAME 19 39 

TERROR OF THE DEEP . . 44 89 

THANATOS 37 75 

THELAST MISSION. ... 62 125 

THIHG BOUNCES BACK. . 44 B9 

THINK 27 55 

THOMAHAWK 44 69 

THUNDERCATS 44 69 

VTQADRUNNER 15 35 

TOP SUN 19 39 

TOUR DE FORCE 47 95 

TRAITEMENT BZZZ .... 62 125 

TRANTOR 47 95 

TRESORS D'US GOLD . . 54 109 

TRIO HIT PACK 3 42 85 

THON F1RE 44 89 

TUER N'EST PAS JOUER. 49 99 

• TURLOGH LE RODEUR . 64 169 

HTRQH1 67 115 

VIRGIN ATLANTIC 4B 99 

VV0LEY8AU 52 105 



W.CLASSLEAD BOARD. 47 85 

WARLOCK 47 95 

WARLORD 44 99 

WEHNEH 29 59 

• WESTERN GAMES .... 47 95 

WIZBALL 44 69 

WONDERBOY 47 95 

V WORLD GAMES 29 59 

X-OR 49 99 

XARO 27 55 

XENO 37 75 

XEVIOUS 19 39 

ZDIDS 15 35 

ZOMBIE 59 119 

ZYNAPS 42 85 

DISQUETTES 

20000 AVANT J-C 74 149 

6PACKVOL.2 67 135 

720 DEGRES 69 139 

AVIEWTOAKILL 39 79 

ACE 42 95 

ALBUM DIGITAL 77 155 

ALBUM EPIX 67 175 

ALBUM LIVEAMMO ... 75 149 

• ALBUM UBI 102 205 

ALIEN HIGWAY 57 115 

ALIEN LS 59 119 

ALT. WORLD GAMES .. . 59 139 

• ANDY CAPP 69 139 

7 ARMY MOVE 52 105 

ASPHALT 42 85 

ASTÉRIX CHEZ HARAZ.. . 94 169 

ATF 69 139 

ATHLETE 49 98 

AU REVOIR MONTHY . 75 115 

AVENGER 54 199 

BACTERIK DREAMS. ... 77 155 

BALL BREAKER 72 145 

BALOON CHALENGE ... 72 145 

BARBARIAN 57 115 

BASILE DÉTECTIVE .... 67 135 

BASKET BALL 57 115 

• BASKET MASTER 69 139 

BATMAN 52 195 

BIG 4 52 195 

BIB4V0L2 69 139 

VBIGBANO 77 155 

• BIROIE 84 169 

BIVOUAC 89 179 

BLACK MAGIC 74 149 

BLUE WAR 78 159 

BLUEBERRY 94 189 

BOBSLEIGH 69 138 

V BOUNDER 39 79 

BRAVESTAR 69 139 

BREAKTHRU 32 65 

V BUBBLER 47 95 

BUGGY BOY 69 139 

• CALIFORNIA GAMES ... 69 139 

CANADAIR 77 155 

CAPTAIN AMERICA .... 89 139 

CARRE D'AS 92 185 

V CATCH 23 67 135 

CENTURION 69 139 

CESNA OVER MOSCOU. 62 125 

CHALENGE GOBOTS. ... 72 145 

CHARLY DIAMS 89 179 

CHIFFRES ETLFJTRES. .127 255 

CLASH 92 185 

COBRA (lonciel) 99 179 

V COBRA 42 65 

COMBAT SCHOOL 57 135 

». M (..*.. .M 

COMPUTER HITS 10 VOL. 72 145 

CONFUT B7 135 

CONVOY RAIOER 54 109 

VCOSAHDSTRA 62 125 

CRAZYCARS 79 159 

CREPUSCULE DU NAJA . 72 145 

CRYSTALBLEU 62 125 

7 CRYSTAL CASTLES .... 47 95 

DAKAR MOTO 64 169 

DAMES SCANER 77 155 

DAN DARE 44 89 

DANDY 49 99 

DANGER STEAT 72 145 

DEACÏÏVATOR 67 135 

DEATH OR GLOflY B2 165 

DEATWISH 64 129 



ENCORE LA FÊTE' 



DEEP SWE 
DESP0"l< DE SUN 
DOG FIGMT 
DONKE" KONU 
DRILLER 
DWARF 
EADtE «iFST 
ELITE COLLECTION 
ENDURO RACEn 
ÉN16M! « MACRIC 
ÊNIGM- A Mi.NOI 
ËNIGMiAL'HFCHO 
EÛUINC- 

V EREBU5 

V ETHNOS 

EX. FIS! H3H- WARR 
EXOLON 
F1SSTRKE EAGlE 



FAIAL . 



FIRE LORD 

FIRESCAPE 

FIRESTRAP 

FLASH 

FOOTBALL FORTUNE . . 

FORTERESSE 

FRANÇAIS 5'-6' VOL. 1 

FRANÇAIS 5" -6' VOL. 2 

FRANCK 

FREDDY HAflDEST . . . 

FUTURE KNIGHT 

GABRIELLE 

VGALVAN 

GAMEOVER 

GAME SET AND MATCH 

GAUrfTLET2 

GLOBE TROTTER 

GOLDHITSZ 

GOLDEN tHTS 

GOLF TROPHÉE 

GREVFEEL 

• 6RYS0R 

GUADALANAL 

GUILD OF THIEVES (61] 

HANSE 

HAWAI 

HEAD OVER HEELS . . . 

HURLEMENTS 

HYOROFOOt 

IMAGINE ARCADE HITS 

IMPOSSABALL 



R7 135 

M 186 

?! 145 

61 125 

r; m 

7« 149 

77 145 

8/ WS 



6/ *35 

n i» 

79 159 



89 179 

11! 2!5 

11! 225 

79 159 

67 135 

57 115 

94 169 

27 56 

64 129 

B7 175 

69 139 

102 205 

47 96 

39 70 

89 179 

67 135 

67 135 

74 149 



INCANTATION 
INC ANS jlïNES 
INDOR S"ORT 
IMR'I: 
• IMXIISITOR 
INVITATION 
ja:h "HE Nl-=t» ; 
JACKAl 

jaii v§ta 



KI\E<T 

kcnami criN v » is 

KRACK OLT 

l ANNEAU CE «MiAlA 

l'ANTRF DE GORK 

lŒIl OE SU 

LA CITE PFRDllE 

LE CHEVALIER BLANC 

LE MAITRE DES ÂMES 

LE NECROMANCIEN . . . 

LE TALISMAN D'DSIRIS 

V LEADER BOARD 

LEGENDE 

LES ANNALES DE ROME. 
LES CLASSIQUES 

• LES CLASSIQUES 2 . . . . 
LES DIEUX DE LA MER. . 

LES RIPOUK 

LEVIATHAN 

LIVINGSTONE 

LOTO SPORTIF 1N! . . . .1 

• MAO BALLS 

MAD DOG 

• MAGNIF1CIENT7 

MAITRES DE L'UNIVERS . 
MALÉFICE DES ATLANT 
MANHATAN 95 

V MANHATAN LIGHT .... 
MARCHE A LOMflRE . 
MARIO BROTHERS .... 

MASK 

MASK2 

MASQUE PLUS 

MENACE S. L'ARTIÛUE 
MERCENARY 

V METROCRDSS 

• MEWILOW 1 

MICROPOOL HITS 

MIROIR ASTRAL 1 

MISSION 



COMMENT FONCTIONNE LE CENTRE BOOMERANG ? 

Face a chag ua litre vous trouverez deux valeurs : la première est la valeur de repris 



MISSION EN RAFALE 12! ! 

VISSION OMFRA 62 1 

MLM30 8! 1 

M0NCW.Y 97 1 

MOVIE 37 

MU1AATTS 74 1 

NEMFSIS 59 t 

NEXUS 32 

OCEAN HITS No 2 77 1 

U=tRATION NEMO 77 1 

OU'RLN 69 1 

PAPtRBU* 59 1 

PEJRSJRAMrWll.F 84 1 

• PHARAON B9 1 

• PHŒMX NOIR 74 1 
PHANTOMCHIB 67 1 
PLAYBAC 114 ! 
PRCFANAIMN 74 1 

PSI 5 TRADING CD 60 1 

PSYCHO SOLDIER 69 1 

PYHAMIDE D'ATUNTIS. . 49 

• OUAD 89 1 

V QUARTO 42 

• RAMPAGE 69 1 

RAMPARTS 69 1 

RASTAN 69 1 

RED LED 74 1 

RENEGADE 64 1 

RESCUEONFRACTALUS. 52 1 

V REVOLUTION 29 

VROADRUNNER 67 1 

RDBINSON CRUSOE ... 79 1 



ROQM10 

RYGAR 

SABDTEUH 

SABOTEUR 2 

SAILING 

SALOMON'S KEY 

? SAMOURAÏ TRILOGY . 
SARACEN 

? SCALEXTRIC 

SCIENTEX 

SECRET OU TOMBEAU.. 54 1 

SHAOIN'ROAD 72 1 

SHOCXWAY RIDER . 54 1 

SIOEARMS 69 1 

SIGMA 7 34 

SKAAL 99 1 

SLAP FIGHT 72 1 



SPORT COMPILATION . . 104 209 

SPYVSSPY3 72 145 

STARRAIDERS2 57 115 

STARWARS 67 135 

V STARFOX 44 99 

STAflQUAKE 69 139 

• STIFLIPP . . . ." 69 139 

V SUN STAR 59 119 

V SUPER CYCLE 47 95 

• SUPER HANG ON 69 139 

SUPER HITS 44 89 

• SUPER SKY B9 179 

• SUPERSPRINT 59 119 

SUPERSTAR GAMES 2 72 145 

SYBOR 79 159 

V TAI BOXING 37 75 

TAIPAN 64 129 

TANK 64 129 

VTENTHFRAME 29 59 

TERHÛRCF THE DEEP . . 7! 145 

THE LAST MISSION.... 89 1/9 

THE PAWN 64 129 

THING BDUNCES BACK . B4 129 

THOMAHAWK 57 115 

THUNDERCATS 69 139 

TOADRUNNER 59 119 

TORNADO LOW LEVEL . . 49 99 

TRAITEMENT BZZZ .... 77 155 
TRANTOR. 



■ 



. 82 165 



TRIVIAL PURSUIT 

TUER N'EST PAS JOUER . 74 149 

• TURLOCH LE RODEUR .119 239 
V UCHIMATA 47 95 

ULTRON 1 72 145 

V2 B4 169 

VOLLEYBALL 67 135 

W. CLASS LEAD. BOARD 72 145 

WARLOCK 67 135 

• WESTERN GAMES 69 139 

• WINCHESTFR 67 135 
WINTERGAMl 57 115 
WIZBA.I 49 99 
WONDERB&Y 57 115 
WDRL. GAMES 59 119 
X-OR 69 139 
XENO 57 115 
ZARXAS 77 155 
ZDIDS 39 79 
ZYNAPS 67 135 



envoyez au centre, la deuxi 



Pour calculer vi 






snge. 



le reprise des logiciel 
le la commande moin 
u montant de votre a< 



total d 









Irez le montant d 
s permettra de rt 






Avec BOOMERANG, p. 
échanges : les logiciels envoyés doivent être 
Le nombre de logiciels envoyés ne peut être 
que vous n'en envoyez ou commander des lo 
Les envols sont traités sous 48 heures, pour 
gratuitement en cas de défectuosité. 

BOOMERANG - B.P. 585 - 74054 ANNECY Cedex - Tél. 50.67.70.42 






en envoyer. 

en stock, les logiciels reçus du 



s deux simples règles qui régissent le fonctionnement des 
commandés, vous pouvez par contre commander plus de logiciels 
it garantis et remplacés 



BULLETIN D'ADHÉSION 
LOGICIELS ENVOYÉS 

TITRE 



Nllll'l '1--^ 



LOGICIELS COMMANDES 

TITRE 



























TOTAL RE 


PR 


m 





CODE POSTAL VILLE 

A l'ordre de FJoomerang. Ci-joint par □ CCP □ CB □ MANDAT 



































TOTAl COMMANflF - TOTAI RFPRISF 


Zl 


W$OF-+ FRAIS R'FNVOI 15F 


+ 15F 


unNTAKTT TOTAl 






I 



AMSTRAD 
P T «SOU|TTEf RXDEMENTS 



(MÏrROMftNIftj 

SUPER PROMOTION 
4 DISQUETTES VIERGES 99 F 
AVEC BOITIER PLASTIQUE 
. INCROYABLE I — 

LES TRESORS I1K CS «OUI 

•K) A L .' NI 1 . Kl + 1 . 1- A D ER BO A R D 
+INFILTRATOR 195F 

+ACE Oh AC'hS +METROCR0SS 
BF.STOFELI1K2 145K 

+PAPERBOY-.GHOS1 NGUHW.INS 
♦BATEE SHIPN-BOMBJACK 2 
UJRMEFYX 

♦ WINTERGAMFS+WORLDG^MES 

+1MPOSSIR1I MISSION 
OCEAN AU. KTaRHII "N 2 
tARMI MO\l SfMIJTANTS 
+HF.AIJOVF.R ItCALS 16? K 

tCOBRA*WlZZ8AI UTANK 
imagine ARCADE tOTS 
+ARKANOILMiAM0VER+MAGMA 
+LEGENDOI R VU. HS F 

*SI_APKIGHT*YEARKL1NGFL 2 
ALBUM INCITAI. 

• TOMAHAWK-FlOirTERPlUOT 
+TTRACER.NIGHTGÏ NNKR 165 F 
ALBUM IIEWsoN 
«€XOLON*ZTNAPS 
t*ANARAMA+LtRIG 
ALBUM LORHJIRL 

145E 



>1 PL i. S 



+MOI+A1GLEDOR 

MRl'M I HSOP1 

-ZOMP.I.1NERIIUASPHALT 215F 

•MANHATTAN LIGHT.MGECAin 

( \RRI D'AS 

-SI \HHViHiiJTKtDAK VR 

sOORBAF+JAMES DBMIGJ HSF 

MALFTTF JE4 X Fil 

+EXPRE5S RAIDIR -SI PUR SOCCER 

tTAIPAN+XI-ATOl S 145 F 

ELITE f> PACK Wï 

.BATTY-Al'F+INH KARATE 

-LKïHIHiKiT., tŒ+RJDER 145F 

HITP\lk2 

+SCOOBV DOO+fK iH UNO WARRIOR 

+AM IRKD+COMMANDO Hé 

+JETSETWT1.IÏ*I»42 145 F 

EANESKT MATCH 

+TE\MSfHvrrnspi>Ki 

+ïfNGPONO+POQT 

+KONAMI(;ull eivskhm.i 
+BOXENG+PQOi.+. [79F 

*S) PFRII SI DECATHLON 
ELITE IKH't I l'Ai K 14SF 

•GREA I Gl :R A v ON - AIR WOLF-iDC 

ocean star hits 145f 

irclut 

-<;\l s \N. KMT.IfT RIDER 
+ STREETIIAWK*M(\MI VKE 
«MSTRABOOi [IHFTSN 2 145F 

i-BREAKTHRli . ihegoomfs 

+AVENGER* DESERT FOX 

+kO\AMIS<;nii- 

PACkFIl S l IM9E 

■K,KI,AI KSCAPE . REVOLUTION 

tCAULDRON 2 ♦ SORCERY 

Hll PA( K 1 W 

.: h | .FRANCK ROMNC 
•BOMBJACK • AIR WOLF 145F 
KOMAM» GREATES! HITS 
+GREENBFRI r+PINCPONG 145F 
+HYPEJtSPORTS+YE WK) HGFI 
THL\ SOI 11 A MILLION N 3 
.M M. M WASTI K 
tOHOSTSUSTBR+ RAMBO 



131 DEGRES 


145F 


AT.F ADV TACT FIGHTER 


IW 


M CERN WORLD CAMES 


145F 


Al NOMDELHERMINI 




BASKETM ASTER 


145F 


BI.OOD VALLEY 


145F 


BLUE WAR 




BOB MORANEiESPACE 




BOB MORTES CHEVAI 1ERE 


USE 


BOBMORANELAJINGLE 


MSP 


CATCH Z* 




CM A RLI F CHAPLIN 


145F 


CLASH 




REATI 1 OR GI.ORY 




KM REPRISE 






115 F 


LIRE IHAP 




GABRIEL NE 






245F 


NI RLEMENTS 


175F 


IMPOSSIBLE mission: 


145F 


INTERNATIONAL KARATI : 




LA MASCOTTE 




L'ANGE DE CRISTAL 


XHF 


1 A MARDI E.! UNE 




LA CHOSE DEGROTM4BI R( 


H5F 


1 VnNKAUtjEZENGARA 




1 VERTAG 




1 ES MAITRES DE UT MVERS 






niF 


MAI! HALLS 


I45E 


MATCHDAY2 




MEWILO 




N\Vï MOVES 


145F 


OXPHAR 


211.5F 


PFPEBF.Ql'ILLE 




peursuh urrnvtLi ^ 


IH9F 




145F 


PHARAON 


I7VK 


PLATOON 




PROFESSION DETECÏÏVt: 




PSHYCHOSOl DIKR 




OÂ IN 




RASTAN 


145F 


ROLUINGFEH.NDKW 




RX21Q 


179F 


SANTA ET 


175F 


5EPTEMBER 


145F 


SHACKLH) 


i«st 


SFDE UtMS 




SKAAI 




STREETSPOR1 BASKI 1 






175F 


IHI 1 \M NIN.U M 


I45K 


TOI R DE FORGE 




\: 


175F 


VKTORt BOAS 




WIZARDWARZ 


145F 






WORLD LEADBTUIRN 





HASII THEDETEC I IV I 
RIVOUAt ni- 
BLLEBERR1 
POH W'INNER NT 

BUBBUEBOBBLE 

lit GO > BOl 

BRAS"EST-\R 
CAPTA». \M£R1C\ 
GALEFORNIACAMLS 
' OMHM SCHOOI 
( OBR-XilORIGIELl 
GRAZY CARS 
IEKII KL\MME\r 



i HIT PARMD 


t 1 


(suite) 






145F 


GRYZOR 




11MS COBRA NF 


2W 


INDIANAJONESNK 


145F 


IZNOGOI 11 




LnChiiïmRLoLadte 


rm 


l ES DUT KDE LA MER 


195F 


LESRII11I N 




LE MAITRE DES AMES 


IKWF 


LA GUERRE OFS ETOILES 


I41E 


1 oui DESETE 


ISSF 


mask: 




MEI 1RES EN SERIES NE 


29W 


OUTRtN 


I45E 


PilANTOMClUB 


145F 


PROHIBITION NE 


l'15F 


QU AD 




RAMPART 


145F 


BENECADE NF 


145F 


RDADRI NNERNF 


145F 


RYGAR 


145F 


SCRABBLE NI 




SIEENT SERVICE ne 


LTOF 


SUPER SKI 




THI M5ERCATS 


145F 


TRANTUR 


I45F 


WORLD (T. A LEADERBO \ 


*i45r 


ACROJEI NE 


145F 


BKJBANONF 


u=r 


Bikoir 


175F 


DEATHWISH (NI 


145F 


ENIXRORACERNE 


145F 


H5STRIKEEAGLF 




FLASH W 


I'I5F 


EOR1LRI ssi 




rREDd-i IIARDEST 


145F 


GRAND PRIX 300 CC NF 


k.'H- 


GALACTK. owil 


I45E 


G\ ADAI. CANAL 


145F 


INVITATION Nh 


IV5E 


1RONHONSI 


WW 


1 M K Al 


145F 


JACKTHf NIPETH2 




LE PASSAGER éi TaapiKf 


195F 


Lb Vamp r-,iu ma i 




LnP «HidaVai : 


2S5f 


MANHATI \ni iohi 




MARCHE A L'OMBRE 


l')5F 


MASKI 




MASCA EPLUS 


l«F 


MISSION 


179F 


MONOPOLI ne 


- ; : 


NECROMANCIEN 


145F 


si.APFr.MTNi 


145F 


SCOTT WINDFRNr 


ÎJ5F 


SCHOMOVSKEY 


145F 


SCALEXTRK NE 




SP1 VSSPY 1 


11'iF 


S VII II M' y*oi ONT 




STRVEI NI 


[95F 


SI PERSPRiNT 


145E 


SURVEVOR 




TAIP\N\I 


IJ-1 


TOBROI t K -' 


IMF 


ÏRIVIAI I1RSITTNF 


1Î9F 


: 1 \SJOLER 


145F 


njRLOOH LE RODEUR 


245 E 


ZOMHI NE 


1h5F 



-PC 1512 

M II M I PI \ 2251 

h-WINTERGAMIs 

■ Elrsiol'.' 

tSllMMEBGAMES 

CABRE VAS J'fF 

+I)AKAR4\4.ROBlNSON 
*STAR!'IM;Hlf>Ck*BlGBEN 
MALETTE JEl X FIL 275F 

+INT1LTRATOR*! 

■ ■ 
Il HIIS 2251 

- IOPOI N . STRIPRiKE» 
-CREAI BBCAPE 
• THKDVMUI STERS 



225 F 



— PC15l2|JUlte|^ 

ACEOEACES l<J5r 

■\RKAN01DNF I'I5F 

ARMONQUELEVIKING ÎÏSf 

ART1CFOX l"5E 

ASTERIX CHEZ RAHAZAEtt 2I<F 

\( NOMDELHERMINI l"5F 

■ .I POWER 195F 

BARDSTALE ::^F 

BIVOUAC 22SF 

BLL'EBH.RRV 215F 

HOKMORANE S< Il Ni [■■ 2I5E 
UOBMOP. I KM III \ \l il KS :i=i 

BOBMORANELAUNGI I 215F 

BOBW1NNERNK 2151- 

BRLCEI.KENF |îjf 

CM IEORN11AGAMES 195F 

CAPTAIN BLOOI) IMF 

CHESS M ASTER 21*»] 225F 
CHI CK 1 EAGER El IGUT SIM 245F 

CRASH GARET 275F 

CR\/1 CARS 245F 

DARKCASTI E 2ME 

DEEENOFR Or Tl IL 1 Ri )W N 245F 

DESTROYER 215F 

ECHECS ÎO NF 175F 
Kl ITF 

pis strike eagle hf 

feretkiamme i: 

h.k1ht simulator; 4j 

g abri el le 2: 

GATO 2: 

GAUNTLET N| Il 

C.RANDPRIX 50OCC VF i; 

GRYZOR II 

GUNSKiip .i: 

HMSCOBRANF !" 

HCRLEMENTS 21 

INFILTRVrORNI i; 

IZNOGOl D 21 

[.AFFAIRE 21 

L \n\e\[ DEZENGARA 21 
LA CHOSE DEGROTEMBIRG 21 

LA MASCOTTE 11 

i asimission :: 

LE MAITRE DKS AMI s 21 

LESWEl \ DE LA MER 2: 

LESR1POLX H 

Le. PASSAGERS du\tm I 2" 

L*» PASSAGERS du Van I 2' 

LES CHIFFRES EH i l [TRES : ; 

LESCLASSIQI ESNl l 

LESCLASS1QUESN2 C 

MACH1 2i 

\IARBLE\1\DNKSS .■ 

MARCHEALOMBRE 2: 

MASQUE PUIS 2. 

MECHBRIOAIit 2> 

MEWILO 2. 

MEURTRES EN SI -M II NI 2" 

MISSION 11 

MISSKTN RAFALE E 
PEUR SIR \M\ IUII I I 

PIRATES 2: 

PROHiBrnoN ne :: 

OfN 



■ :,.«i 



SILENTSERMCFNE 

SOLO FL1GIIT NF 
ST ^RET IGH I 

SI HiiATTLESI.rwI.il,,. 
STREET SI1.IR1 MASRLI 
SI PER TENNIS NF 
S1.MMERGAMKS2 



i l ITMA4 
WLSTEK CAMES N* 
WIZARDS CROWN 
WtZBAU 

WORLD CAMES NE 
WORLD TOLRGOUE 



LES ALBUMS I 

LES TRESORS DR US GOLF) 
+C, A U N TLE T . LE ADE R B O A RD 
+INF1LTRAT0R 4METROCR0SS 
+ACKOFACKS 11^ F 

BEST OF ELITE 2 95 F 

tPAPERBOY+GHOSJ N GOBI INS 

+BATTI.E ships+bombi.ack: 

ALBUM KP\ \ 

+Vv INTER CAMES*» ORLD OAMES 
♦SUPER CYCLE 119 F 

+IMPOSMBI.F. MISSION 
OCEAN ALL STAR HIT N'2 
+ARMY VIOVKS-MU'ANTS 
+HEADOVFRHRAI S 119F 

+COB R A -AVI ZZ B ALL -»TA N K 
IMAGINE ARCADE HITS 
+ AKKANO]D-fIA\10VER+MAGMA\ 
+LEUENDOFKAGE 119 F 

+SL.AP F1GHT+YE AR KUNfi FLI 2 
ALBUM DIGITAL 
+TnMAHAWK+FlGHTER PILOT 
t-TTRACER+NTGHTGUN'NER 119 F 
MAI.FTTEJF.LXFH. 

♦express raider+slper soc œ.r 

t-TAI PAN+XEVIOUS 195 K 

I.ORICIEI.H1T4 
♦ BILLY LA BANLIEUE 
+M.ARACAIBO+MGT 149 K 

ELITE 6 PACK N"2 
+BATI Yt-AC'E+INTL KARATE 
+LICHTFORCE-ACE+RIDER 95 F 
ERK HITS NI U5F 

+CRAFTON XCNK^ROIÎBOT 
+EDEN BLL ES+SAI COMBAT 
CAME SET MATCH 
iTENMS.I IYPERSPORT+BASEBALL 
+PING PONOFOOT 1291" 

+KONAMIG0I.F+B0XING+POOL 
*- SUPERTEST DECATHLON 
ERE HITS NI 
+ MACADAM BUMPER 
+ MISSION 2 + PACIHC 145F 

OCEAN ALL STAR HITS 
+ IOPOI N + SHOR1 CIRCLI'I 
+ OALVAN + KNIGHTRIDER 9SF 
■» STREET HAWK t MIAMI VICE 
AMSTRAD GOLD HITS N'2 
-BREAKTIJRL+TUEOOONIES 
+ AVENGER + DESERT FOX 951 
+ KON OMIS GOLF 
PACK FIL ,V2 139F 

tTHEtiREATESCAPE-r REVOLUTION 
-CALLDRON2-SORCERY 
ELITE TRIPLE PACK 
.CREATGURAYON+.'DC 
WOLF 2 



1 ES EXCLUSIFS VI 
- LEADER BOA RD » T AI PAN 
<-XFVIOUS-"IOPGUN 99F 

IFSI.-URFATSNT 
-SILENT SERVICE -CREEN BERET 
tOAl i.dron: 9SF 

HIT PACK 2 

» SC (JOB Y DOO+HGH I ING WARRIOH 
-ANTIRIAD+COMMANDOSh 
-JKl"St"T\MLl Y+ÎSH2 9=F 

HIT PACK 1 

^-BOMBJ \CK N5F 

~AfRWOLF + COMMANDO 
+FRANCK BRUNO BOXING 
kONAMISGREATESTBrlS 
-rflREEN BERFT-PINC, PONG 95F 
-HYPERSPORTS -.Y t AR KUNG FL' 



1 AN DE GARANTIE 
SUR TOUS 
LES LOGICIELS 



âSSMÊ 



LES ALBUMS — 

(suite) 

ALBUM HFHSON 

+EXOLON-ZYNAP5 95F 

+RANAR AM VU RI DU" M PLUS 
\LBLM LBISOFT 
+ZOMBI+1NKR TIE+ASPHALT 175F 
+MANHATTANLIGHT-MGECAI1L 
ALBUM LOR1C1EI. 
+5= AXE+SAPIENS 
+MGI- AIGIFDOR 95F 

THEY SOU) A MILLION V.l 
+KUNG FU MASTÏÏR 
+GHOS1 BUSTER 4 RAMBO 
+HGHTER PILOT 95F 



— NOUVEAUTES - 

7:i)DEGRP:ES 95F 

ACE 2 95 F 

AT F ADV TACT FIGHTER SSf 

ALTERN WORLD GAMES 95F 

BASKET MASTER X9F 

BLOODVALLEY 35F 

BOB MORANEiFICTION M5I 

BOB M LES CHEVALIERS 2451 

30BMORANELAJ1NGLE 245F 

CATCH 23 MF 

CHARLIE CHAPLIN 95F 

GRASHGARET I9SI 

DEATH OK GLORY W 

E.X.I.T 1451 

KM REPRISE W 

FIRETKAP 95F 

GABRIEL I39[ 

GLNSHIP I9S 

HURLEMENTS 135! 

IMPOSSIBLE MISSION 2 95F 

INTERNATIONAL KARATE2 95F 

IRONHORSE 99F 

JACKAI. , <m 

LA CHOSE DRGKOIEMBLRG t.V8 

I A MARQUE JAUNE 2491 

LANGEDECRISTAL 1451 

LANNEALDE7ENGAKA 145! 

I.A7ERTAC ^5F 

LES MAITRES Dfe I I. N1VERS 95F 

M\CH? tXS 

MADBAL1S N9F 

NAVYMOVES S9F 

PEPF BROUILLE 145! 

PEURSURAMYTIVILIF [29E 

PHARAON i»T 

PIRATES 95 F 



SEFTEMBER 
SHVCKLED 
5KAA1. 
S IDE ARMS 
STREF! 



!YFE2 



BASKETBAL 



I ASÏNJNIANF 
TOIRDF FORCE 
VICTORYROAD 
WARLOCK 
WIZAKDWAR/ 
WORLD LE * TOI. RNAMI-NI 



[MÎCROMANÏA] 



rchâteauneuf -Tél. 93.42.57.12 







BARBARIAN NF 


95 F 


BIVOUAC 


P5F 


BLBB1FRORBI F 




B1GGYBOY 


95 F 


BOB WINNER 




BOBSLEIGH 




BRAVESTAR 




CAPI AIN AMERICA 




CAUFORNIAGAMES 




CAULDRON2 




COMBAT SCHOOI 




COBRAiLORICIELl 


I2W 


CRAZY CARS 




F15STRIKEF.AGLE 


99F 


GAUNTLET 2 


95 F 


GRY/OR 




HSM COBRA NF 




INDIANA JONES NK 




IZNOGOID 


195F 


LA GLiERRE DES ETOILES 




LES DEUX DE LA ME* 




LFSRIPOIX 


T5F 


LOEIL DE S ETE 


145 F 






MASK2 


95 F 


MELTRES EN SERIES NF 


3JW 


OIT RI N 


95F 


PIIANTOMCLUB 


89F 


PROHIBITION NF 




QUAI) 


145F 


R.AST.AN 




RAMP.ART 




RENEGADENF 




ROADRUNNERNF 


95 F 


RVGAR 




SILENT SERVICE 


K5F 


SCRABBLE FRNF 




SIPERSKI 


145F 


THl. NDERCATS 




TRANTOK 


95 F 


WORLDCLEADERBOARD 


m 


ackoji- i '.r- 


m 


AFFAIRE SYDNEY NF 




RIKUIF 


: ••=!■ 



DE.ATIIWLSIl 1 K9F 

ENDLIRORACERNF 95F 

FLASH NF 95F 

FORTERESSE 135F 

FRFODYHARDHST X9|- 

GALACTICGAME 95F 

GR\NDPRIX5(K1CCNF 139F 

GUADALCANA1. U5F 

JACK THE NIPPER 2 M9F 

Kll.l-EIHINTILDEADNF 95F 

I.AST MISSION NF 951- 

LESP.ASS.ArikKsi:i vfnc :- ; f 

MARCHE A LOMBRE NF 145F 

MENFINNF 95F 

MISSION 129F 

10(11 BCNF I2"F 

MONOPOLY NF I75E 

NFCROM\NCIEN 145F 

N'EMESISNF S9K 
NEMESIS THE WARLOCK NF 95F 

RELIEF ACTION NF "5f 

RX22M 145F 

SCALEXTR1CNF "5F 

SLAPFLIGHI NF N9F 

S VLOMOVS KEY K9F 

SPYVSSPY < "9F 

STIFF1.IPANDCONF 9ïF 

SUPFRSPRINF 95F 

SL'RX'IVOR K9F 

TOBROLCKNF I 19F 

FRIVIAI PLKSL.n NF 175F 

TUER N EST PAS JOI ES 95F 

Il RUXiHI F RODEUR 245F 

ZOMBI |ÎSf 

Promotions sur manettes 



Manette Speed King 
Terminator (grenade) 
Manette Pro 5000 
Elite autofire 
Cheetah 125 + 
Cheetah mach 1 + 

Cordon pour branchement 
1 manettes (Amslradl 



145 F 
145 F 
145 F 
145 F 

90F 
135 F 

75 F 



SUPER! LA MANETTE US GOLD 



Mm 



clic? ■ 



offre e 
; des cotidiiioi 



..-,iu.- 



a première mara 
:onçue par US GOLD, l 

îrme redoutable qui va vous ai< 



IÏ25F1 



t 



Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 93.42.57.12 



BON de COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANÏA - B.P. 3 - 06740 CHATEAUNEUF 
TITRES I PRIX 



>g 



la de port et d'emballage 



Di^k □ Total à payei 



NOUVEAU PAYEZ PAR CARTE BLEU INTERBANCAIRE 

L 



I i i i i i i i I 



ŒORDINAlhOKtlI-nb 



>. NINTENDO. ATARI 11, 



MIRAGE IMAGER version TURBO 

enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES ! 



RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 

APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 

LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 

100 % DES PROGRAMMES 



LE MIRAGE IMAGER TURBO 



CPC 464/664 : 
seulement450 FF 




CPC 6128: 
seulement 500 FF 

Port et câble 6128 compris 



MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français 

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant. 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 

Ses caractéristiques : 

SAUVEGARDE 6_4_l<o_SUR DISQUETTE EN UNE VINGTAINE DE SECONDE5 transrerer/sauvegarder.'recharger 

ou DISQUETTE I 



DISQUETTE I DISQUET 



K7 EN 3 VITESSES (non 



N SEUL BOUTON p. 



VENTE PAR CORRESPONDANCE - Envoyez votre commande (en Français) directement à : 

DUCHET Computers - 51, Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 5LA - ANGLETERRE -Téléphone : 



44-291 257 80 



ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le Monde entier (Hors Europe ajouter 25 FF S.V.P.) 

REGLEMENT PAR: 

• MANDAT POSTÉ INTERNATIONAL en francs 

• EUROCHEQUE en livres sterling 
ou CHEQUE BANCAIRE en sterling compensable en Angle 

• CARTES DE CREDIT INTERNATIONALES par écrit ou par tel 



REDIGER LES MANDATS, etc.. 



léphone: VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS. 
L'ORDRE DE DUCHET Computers. 



Si vous êtes pressé, réservez votre commande EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline/Jean-Pierre ou Didier au 44 291 257 80. 



DUCHET COMPUTERS & SIREN SOFTWARE 

51 Saint-George Road - CHEPSTOW - NP6 5LA - ANGLETERRE. Tél. +44.291.257.80 



EN EXCLUSIVITE : DU MATERIEL ET DES PROGICIELS SUPER CHOUETTES EN FRANÇAIS 

POUR AMSTRAD - SCHNEIDER 4I>4 664/6128 

FAITES EXPLOSER EN STEREO LES EFFETS SONORES ET MUSICAUX 
DE VOS LOGICIELS AMSTRAD AVEC L'AMPLI STEREO 

SOUNDBIASTÎR 

(195.00 FF Port compris) 

SOUSIDBLASTFR, miracle de la technologie miniature moderne, se raccorde directement au moniteur eUà l'ordi- 
nateur. Tous les câbles et prises sont fournis. Reliez vos enceintes Hi-Fi ou autoradio (jusqu'à 40 watts par canal) 
directement au SOUNDBLASTLR sans avoir a passer par votre chaîne Hi-Fi ! Chargez vos logiciels d'arcade favoris 

et faites trembler les murs ! Terrorisez votre entourage avec des effets sonores terribles ! L'ampli stéréo SOUND- 
BLASTER (10 cm x 6 cm x 2 cm) pèse 100 grammes. Il est livré prêt à fonctionner avec : câble et prise de raccord 
au moniteur, câble et prise de raccord à l'ordinateur, cinq mètres de table pour enceintes, prise pour casque 
d'écoute, deux boutons de réglage volume et balance, et instructions complètes en français. 

SOUNDBLASTER ne vaut que 195.00 FF port compris. 
(Pour expédition hors Europe ajouter 20 FF S.V.P.). 

CADEAU GRATUIT ! A tout acheteur du SOI 'MMiLASTER nous offrons en cadeau un magnifique casque d'écoute 
stéréo ultra-léger. 

Noie /(-> nni'ififpi Hi-H ne font pat fournies ai ih SOI \DBLASTtR. 

ENFIN ! UN PROGRAMMATEUR D'EPROM ULTRA RAPIDE 
POUR AMSTRAD CPC ! 

Se relie a l'ordinateur en un instant. Comporte un support à force d'insertion nulle pour travail soigne et rapide. 
Faites une copie de sauvegarde de vos ROMS commerciales. Transferez vos programmes personnels Basic ou ma- 
chine code, routines, RSX, sur FPROM. Copie de ROM originale en RAM ou sur disquette. Programme les [PROMS 8k 
ou 16k a partir de RAM disquette ou K7. Programmation ultra-rapide : une EPROM de 16K est programmée en moins 
de 2 minutes et demi. L'interface PROGRAMMATEUR D'tPROM est livrée avec son logiciel utilitaire disquette 3" 
ou K7 (spécifiez S.V.P.) transférable sur fPROM. Instructions complètes en français. 

L'interface PROGRAMMATEUR D'EPROM ne vaut que 550.00 FF (port compris) 
(Pour rxpi'diUun hors Europe ajouter 40 FF SVP.). 

CARTE D'EXTENSION ROMS. Cette carte peut contenir jusqu'à 8 ROMS (8 ou 16 K) pour votre AMSTRAD. 
Imaginez, traitements de texte, désassembleurs, RSX à gogo, tableurs etc.. (plus tout ce que vous aurez réalisé avec le pro- 
grammateur d'EPROM !) sur la même carte d'extension en même temps ! 

Les enragés de la ROM ont la possibilité de relier DEUX cartes ensemble (sauf CPC 464) pour combiner un total de 1 6 ROMS. 
Extrêmement simple à utiliser ! Manuel complet et détaillé en Français. 

CARTE D'EXTENSION ROMS seulement 495.00 FF DEUX CARTES D'EXTENSION pour 900.00 FF 

Pour envoi avion hors Euro pe ajouter 30 FF (1 carte) ou 50 FF (2 cartes) SVP. 

Note : pour bénéficier de la ristourne, les 2 cartes doivent figurer sur la même commande 

LOGICIELS UTILITAIRES EN FRANÇAIS : 

I UKD\JLL)C_Kb la disquette utilitaire en Français pour transférer de K7 à disquette les programmes récents 
et nouveaux protégés par le NOUVEAU "Speedlock". Transfert automatique et intégral en une opération. Extraordi- 
nairement facile a utiliser. 

TURBOLOCKS sur disquette 3" (464/664/61 28) 1 50.00 FF port compris. 

(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF 5.V.P.). 

C-AbbbLOC-Kb la cassette utilitaire en français pour la sauvegarde K7/K7 des programmes récents et 

nouveaux protégés par le NOUVEAU "Speedlock". Enfantin à utiliser. CASSELOCKS sur K7 uniquement ne vaut 

que : 100.00 FF port compris. 

(Pour expédition hors Europe ajouter 10 Ff SA. P.). 

VENTE EXCLUSIVEMENT PAR CORRESPONDANCE - Envoyez vite votre commande {en Français) à : DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road -CHEPSTOW NP6 5LA- ANCLETLRRI. Téléphone : +44.291.257.80 

ENVOI IMMEDIAT LE )OUR MEME PAR AVION dans le Monde entier 

REGLEMENT PAR : 

.MANDAT POSTE INTERNATIONAL en francs - EUROCHEQUE en livres sterling (vous faites la conversion) 
ou CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre (votre banque fait la conversion) 

*ft ou carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS 

Rédiger les mandats, etc.. à l'ordre de EJUCHEJ Computers. \*£~ 

Si vous êtes pressé, réservez votre commande EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 

Téléphonez a Caroline, lean-Pierre ou Didier au 44.291.257.80 de 8 h à 19 h. 




GoldStar 

PUISSANCE ET PERFORMANCE 

DEUX ATOUTS 

INDISPENSABLES A VOTRE 

REUSSITE! 



.*,«» ***"•■"* 



''■«S» «IIP*» «"'"•Zj!!** " 3 ' 0,t ' 



IMPORTATEUR EXCLUSIF 



ItCjtCitiLt 



Télex : 281 551 



Programmes 



Jean-François STREIFF 




Y 



Vous devez 
parcourir un 
labyrinthe com- 
portant 30 piè- 
ces afin de 
retrouver 
1 2 objets. 
Dons chaque 
pièce, il peut y 
avoir entre et 1 
et 6 monstres. 
Leur contact 
vous fait perdre 
une vie. 
Pour vous pro- 
téger de ces 
créatures, vous 

disposez de 3 bombes (ou début du jeu). Attention ces bombes s'autodétruiseni 
après un certain laps de temps si aucun monstre ne les a touchées (la bombe 
se transforme en mur). 

Dans chaque pièce se trouvent six joyaux. Après les avoir ramassés, les murs 
de la pièce explosent et laissent apparaître un point d'interrogation. Celui-ci peut 
contenir un des 1 2 objets à retrouver ou bien 2 nouvelles bombes. Chaque pièce 
comportent 3 sorties. Si vous empruntez l'une d'entre elles, vous réapparaîtrez 
devant l'une des deux autres. Parfois, un mur se trouve devant la sortie que vous 



vouliez emprunter. 

En cas de blocage, appuyez sur la 

touche 1 (touche suicide). 

Pour le feu au clavier 



[ESPACE] + Direction poser u 



Chargement 

— Tapez le 1"' programme, sauvez-le 
sous le nom "ROBDATAS". 

— Faites un RUN. Ce I*' programme 
crée un fichier binaire appelé 
"DATA5.BIN". 

— Faîtes un CTRL-SHIFTESC (ré- 
initialisation du CPC) ou éteignez el ral- 
lumez l'ordinoteur. 

— Tapez le 2" programme, souvez-le 
sous le nom "ROBBY1". 

— Tapez le 3* programmée* sauvei-le 
sous le nom "ROBBY2". 

Lancement 

Pour jouer ; RUN "ROBBYÎ" 







258 K*=" 


T 




248 N£xT A 






258 DEP=3B381 






m FOR 6=1 TQ ù 


■ 




278 REflD AS 






298 FOR K«ï ïfl 14 


18 f& 1er PROGRAMME 


>n 


298 Ci=MIÛI(ri*,A*2-l,2l 


28 REM 


m 


m PQKÉ DEP,Wtt"ft«*OW 


38 HEHORV 36995 


■ ÛF 


318 DEMfi>+l 


48 QEP=37886 


m 


328 hEXT X 


58 FUR A=l ÎO 11 


Hfc 


338 NEXT A 


tfl RtAD Ai 


>M 


348 FOR ft=l TO 4 


78 FUR X=l 7fj 15 


.■U 


-358 KEAO Aï 


88 CH09MM.H2-1,2! 


m 


3ù8 FOU X=l TO 16 


98 H3K£ ûEP.vÂLi'V+Cit 


«L 


378 «=H1DÏIA*,X*2-1,:ï 


188 DEP=DEP+1 


.«:. 


3aH POKE DEF,vflU"(t"+Ct) 


ne NEXT 1 


.-FF 


398 DEP=DEP+1 


Î28 NEXT ft 


m 


488 NEXT X 


136 DEP=37l6l 


,>JB 


41B NEXT A 


148 FOR A=l TO b 


XJK 


428 FOR A=l ÎO 4 


m FOR S=l TQ 7 


>w 


438READ fi* 


168 Rm q* 


m 


448 FOR X=l TO 25 


17V WÏ=Wïn|J 


m 


458 CS=rtID*lfl*,X,l> 


188 NEXT S 


,-PH 


468 P0K£ DEP.VALlCî) 


198 FOR D=l Tfl 198 


X.N 


476 BEP=0EP+1 


288 PQKE DEF.VALIMDNIrt.D.in 


>YL 


468 NEXT l 


218 DEP=DEP+1 


m 


498 NE» A 


26 







? FOR A=l TQ 32 

■' READ A( 

i FOR X=l TO tfl 

9 CWUWiWMttô-l.îi 

i PÛK£ DEP.WUV»») 

ù J!EF=DEP+1 

5 NEXT X 
» NEXT A 

ï DEP=3Q637 

t FOR A=l TO 3 

» fiEATj M 

Ô FOR X=l TO 29 

î C«=r11WlA*,X,lf 

ê POnE DEP,Vf*UCI) 

È DEP=DEP+1 

ê NEXT X 

Ô NEXT fi 

6 SAvE"DATftS.BIN*.fi,378*». 1924 

REM 



696 REH ■ 
788 REfl ■ 



■ DESSIN DU LABYRINTHE -- .'CU 



■ Il 



710 DATA 88F33A3898CDB99886018E817E >FE 

E5F5 

728 DATA 79C627F57eCB27 o 7FlùFC075BE >©Y 

F1C5 



m mm a 



Programmes 



DATA CDE59»ClE123»C?9FE»G2»e2»4 f 

'SFE 

'« DATA 14C818t:'9FEei2»»421299if29FE > 

m BATA M21E7WCTFE«32WWl«592CT 1 

FEM 

76» DATA 2»»421i393C9FE»T52»42121»4 . 






DATA tf9t«FE»lC3FE»22»»52l»8»l ;8C 



7 Q» dat. ::he9i»û 

79» DATA CD5A&B211tiF9FBC9(>F: 

E2M 

àê» DATA »8»fie3£2»E»»»FB3EI)EE»e»&»B ; 

EBEC 

*«»flF»3FlF2»898&BEFF»»»»v 

j 

. .tTriE 1 — ) 

94» REH - 

35» MTl 

.: 
1221 



~ *>~ii . — 1 

94» RE» 

2422222222231112: ! 

1212 

9â0 DATA 2121111122212122211 

1112 

99e DATA 

:::: 

1WGDAÎA 21111111222121 

I»l» data 2222222222 

1U2B KEJ1 > 

TiNTHE 3 — 

• , 

19» HATA 2242222222211112; 

: 

112212222 

»7» »m 221211111222111231 



11112 
103* DATA 

ri:: 

1*9» DATA 

11212 
llw DAM 

lllt «TA 
112» «EU - 
113* SOI - 
11« REfl - 

Ils» DATA 
11212 
117» DATA 

| US» MTA 

128» OAIA 

1210 DATA 
122* REW ■ 

124» RE11 - 
125» DATA 
22212 

I2M BAT» 

129» OAIA 
11212 

13 
11112 

132» «ai ■ 

133» REB • 
134» REfl ■ 

11212 

11212 
14»» DA1A 

142» fis 



2121U1I222U] 
2212121114221212121241111 

2212121 uaSlîlilïlïiîlll 

224222222221111 

. 11. 1. 1212211. 1- 1.1221121 

21121212122112 

2111111114212. . 

..-.2.2.22 

. ■ 222 . 

.1-. 2222 14.;.: 

-- LMÎrFINTHt s — 
22422222222211 

L211U2I22131I 
12111121241211 



143» REfl — COURBE mSTRES - 



W 





14?» 


V 


2»6 


m 


148» 


eh 


ù»9 




1499 


■El 


2.2 




1SW 


EF 


K 




151» 








.:. 


,EJ 








K 






134» 


m 


13» 


» 


156» 




1571 


>uc 


158» 


■El 


159» 



DATA W«$7\W3WU«2Wttil2«« ■DU 
MTA lHt4VJ4.jj*3e9«M»7d7l2«l >DK 

mta mftcmtAwww 

DATA MWUM9W»2Ô3»FI 



ne*. . 



K'EM 








H 

. ■ 

reh ;.H6 

DATA *MMH»*M64Ô48'te'i»l«i5BW5 AU 



ôb56497Wiffi»l2! 



. 



. . 



161* m ■ 

1640 DATA 
It5» MÎA 
tut) DATA 
1&7» DATA 
1ù8* DATA 
.■ 

17» DATA 
171» DATA 
17» DATA 
173* MTA 
174* DATA 
175e DATA 
1749 MTA 
177* DA7A 
179» DATA 
179» DATA 
1ÔW DATA 
181* MTA 

183» DATA 

185* DATA 



cw»i , ïi92»e»a»e»394 
MM2Anmu 

5NW23MF4 

CW»2E*W6e84BE7E8 

w*MAW9é£ï 

9v^W7H»5M 
C92»2t»B08»B2»2»W»» 
2A&5°t 1 C&75M:iEA'6»6 
*B7ECP5A8823t#F9C*)€ 

mbmubezb 

WW2AF59&CE75B621Wi 
97w,*397e:D5ABe23ieF? 
CWUEDEEOMBWEBEC 
•M»»l»7CB75»212fl 

*7*6tf=7ECD5AÉb231#' D 

97*6»»7ECB5flW2îl*9 

C9tf«F:ï^9«»BF3 : 4 

CD758ttIM 



27 



1860 DATA 
1678 JjhTA 
1BBÔ DATA 
1896 DATA 
i960 DATA 
191* DATA 
192» DATA 
1930 DATA 
194* DATA 
1958 DATA 
196? DATA 
1113 
197Û DhIA 

i^ee data 

4442 a 



^7^ûôD7ElDShBë23:>.iF9 
E9*E*10F03F9FB*S9»B 
F7F8*E6*26l72EUCD75 
BB218597660E7ECD5ABB 
SMRH2WB*81iêMF 
029ÔtteeF*l CC ltrt)ê2fc i 7 
2E16CD75BB21A797066E 
7ECD5ABB2310F9C9206A 
681661*F*29**60FO1lC 



34422I3SlUmm3&3*5Si ■ 
ï3K33Mi32H7H222221i22 , 
*»1 1-3142221222233*442214 . 






16 REM 2eite PROGRAMME 
2t> REM 



/Mj 



SYMBOL AFTER 47 >MW 

SYMBOL 48,6,0,62,99,99,99,62,6 ?tf 
50 SYMBOL 49,*,*,12, 12,12,12,12,0 /IH 
6W SYMBOL 56,0,0, 127,3, 127, 9s, 127,* /BL 



76 SYMBOL 51, ô, 0, 127,3,15,3,12: 



,<ZJ 



Programmes 

&0 SYMBOL E,M, 96,96,1^,127,4,8 /AF 
96 SïKBQL 53,M,127,9û,l27,3,û3,i< ,<*■ 
m S'rlBOL 54,0,0,127,96,127,99,127 /Ci 

.y 

il* ëïmbûl 55, m, si. 3, 7, 3,3, 6 * 

126 SïHBOL 56, 0,0, 127, 99,127, 99, 127 >ffi 

.0 

13* SïHBOL 57,6,6,127,99,127,3,127, /CA 



146 SYIIBOL 64, 16.0,213, 149,215, 151, : : FE 

149, H 

150 SYMBOL £5,0,6.127,99, 127,--, '9, .CE- 

J 

lié SrtIBÛL 66, 0,0,127,99,110. 99, 12? /CD 

,0 

17* SïHBOL 67, 0,4,127,96, 96, 9è, 127, ,>CW 

16* SYMBOL 63,0,0, l2û, 97.99,99,12s, ,>CF 

* 

17»! SïMBOL 69,«,0,i27,96, 126, ?*,Û7 /CE 

.0 

206 SïMBOL ?0,0,0,i27,9(i,120,9ù,96, /CA 

3 

210 SïMBÛL 71, 0,0, 127,96, 1«3, 99, 127 ,>CU 

>ô 

22>> SïMBÛL 72,*,*, ^,99,127,99,99,3 ;&Y 

23* SYMBOL 73,«,6-24,24, 24, 24,24,6 ;ftH 
240 SYMBOL 74,0,0,3,3,99,99,127.0 >ZÏÏ 



1 SYMBÛL 

,0 

i 5YHBÛL 

1 sïhbùl 

3 SYMBOL 
1 

i SYMBOL 

8 SïHBOL 
b SYMBOL 
i SïHBOL 

» SïHBOL 

il SYMBOL 

1 SYMBÛL 

1 SYMBOL 
1 SYHBOL 

i SYMBOL t 
S SYMBÛL t 



75.6,0, 103. 1*8, 120. 1*6,1 > 
75,0,0,9&,'F6,%,96 t l27,y ■■ 
T 7, 8, M9.127, 99,99, 99,6 > 

7b,0/.Ml5,i23,in,bj:..9 

79,0, «,127,99,99,99,;,/, / 

8^,*,*,tï7,99,l27,9t,9û, , 

81,0,0,127,99,99,107.127 , 

ffi»*l*, 12?, 99, 126, ¥¥,**, 

83,0.0,127,96,127,3,127, > 

84,0,*,126,24,24,24,24,O , 

55,0.9,99,99,99,99,127,6 / 

86.0,0,99,99,99,54,28,0 ) 
e~. 0,0,99,99, 167, 107,62. / 

,0,0,99,99,28,99,99,0 / 
, M, 99,99,127.26,28,0 , 



400 SYMBOL 90,0,0,127,3,28,-6,127,0 /BL ► 



PROTEGER VOTRE AMSTRAD 

TOUS LES SACS ET HOUSSES SONT ADAPTÉS A CHAQUE TYPE DE MATÉRIEL ET LES PASSAGES DE CABLES SONT PRÉVUS. 
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Z Sac 
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"SU 




C PC 464066406 


28DPCW 8256 □ 


















□ Sac 


pour monit 
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Ocouleu 
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■sAMSTRAD464-664-6128ci 
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17, rueRusseil - 44000 NANTES 



POUR COMMANDER Retourne; 



chèque ou mandai à 



Programmes 



416 SYMBOL 145, 1,7,31,35,3,3,2, 1* > 
428 SVMBOL 146,128,224,248,196,192. ,<i 
192,64, 112 

438 SrMBOL U 7 , 192, 32, lh, 15, 25,63,2 ti 

4,15 

44* SWffiOL 145,3,4,8,240,152,252,24 ,'i 

,248 

450 SYMBOL 149,2"'. 15, 158,255,2?, là, >l 

le, 24 

460 SVMBOL 158,169,248,128,0,128,12 « 

8,128,* 

470 symbol 151,1.0,0,7,0,7.6, ;i5 i 

4M SYMBOL 152,128,128,128,126,192. > 

224,248,12? 

490 SYMBOL 153,63,254,134, 132,4,8,0 > 

>0 

566 SYMBOL 154, 184, IùB, 166,248,110, i 

34,1,1 

51» SYMBOL 155,8,8,8,4, 132, 134,254, > 

63 

520 5YM60L 156,1,1,34.116,248,168,1 ; 

68, 184 

530 SYMBOL 157, 115,6.7, 6,7, tî,0, 1 

540 SYHBÛL 158,127,2*8,224,192,128, , 

126,128,128 

558 SYMBOL 159,12,8,8,253,159,30,15 } 

56» SYMBOL 160,8,129,128,123, *,!&, i 

248, 16? 

578 SYMBOL 161,15,24,63,25,15,16,-32 ; 

,192 

580 SYMBOL 162,240,24,252,152,240,6 > 

,4,3 

590 SYMBOL 163,14,2,3,3,35,31,7,1 ) 

6«0 SYMBOL 164,112, 04,192, 192, 196,2 > 

48,224,12e 

610 SYMBOL 165,254,15,7,3. 

620 SYHBOL 166,206,96,224,96,224,8, > 

0-, 128 

630 SYMBOL 167,0,1,1,1,0,30,31,149 > 

640 SYMBOL 168,24, 8, B, 184,255,121,2 > 

40,216 

650 SYMBOL 169,29,21,21,31,46,68,12 > 

8,128 

660 SYMBOL 170,252,127,97,33,32,16, ; 

0,0 

67B SYMBOL 171,126,126,68,46,31,21, > 

21,29 

480 SYMBOL 172,8,0, 16, 32, 33, < ??,127, > 

252 

a98 SYMBOL 173,149,31,30,0,1,1,1,0 ; 

700 SÏMBOL 174, 216,240,120,249,191, ) 

16,16,48 

710 SYMBOL 175,1,1,1,1,3,7,15,254 ) 

720 SYHBOL 176,128,0,8,224,96,224,9 ; 

6,206 

730 SïMBOL 177,0,14,4,0,0,32.0,0 

740 SYMBOL 178,0,0,0,4,4,4,127,126 ; 



758 SYMBOL 179.8,64,0,0,0,0,0, o2 >ÏE 

760 SYMBOL 160,0,63,127,127,119,127 -ÎT 

,65, o5 

770 SYMBOL 181,0,0,0,0,0,0,62,9 >XK 

780 SYMBOL 162. 0,8, 126,255. 195,255, --fl 

195,0 

798 SYMBOL 183,0,0,6,0, 24,0,00. C m 

800 SYMBOL 164,62,62,62,62,34, 34,e2 >CB 

,0 

810 SYMBOL 185, 0,8,0, 0,0,0, 0,20 (C 

S20 SïMBOL 186,0,0,1,0,0,0,0,42 ,'K 

830 SYMBOL 187, 4M, 0,0, 0,0, 0,0 >ÏJ 

640 SYMBOL 166,0,40,8,8,0,0,0,0 >XL 

858 SYMBOL l8M,8,ï24,12*,5û,5ù,lt= /DT 

,16 

860 SïMBÛL 190,33,31,7,3,3,3,2,14 >IV 

87* SYMBOL 191,132,246.224,192,1^2. ,>lk 

192,64,112 

898 SYMBOL 192.1,7,31,35,3,14,0,0 >ÏU 

890 SïMBOL 193,192.32,16,15,19,63,2 >EP 

4,15 

900 SYMBOL 194,3,4.8,240,208,252,24 ,€N 

,240 

918 SYMBOL 195,128,224,24â,l9ù,i92, >TK 

112,0,8 

920 SVMBOL 196,56,8,8,15,25,63,24,1 >Qt 

5 

930 SYMBOL 197,28,16,16,240,152,252 >Hft 

,24,248 

940 SYMBOL 196,0,16,3,3,3,3,0,0 ;XE 

958 SYMBOL 199,8,0,252,132,132,252, , : Dr 

0,0 

9e* SYMBOL 2(8,0,0, 0,12^120,0, 0,0 -' 

978 SïMBOL 201,63,127,67,67,67,67.1 >Edl 
24, 8 

980 SYMBOL 202,8,0,60,60,60,68,8,16 m 

990 SYMBOL 203,8,8,0,0,8,0,2.0 >WA 

1000 SïMBOL 204,24,60, 102, 195, 195, i -JQ 

02,60,24 

1010 SYMBOL 205,252,240,224,192,192 >Nft 

,224,240,252 

1020 SVMBOL 206,63,15,7,3,3,7,15,63 -BJ 

1038 SYMBOL 217,0, i, 2, 5, 10,21,42,85 >« 

1040 SYMBOL 218,0,0,128,64,160,80,1 >FL 

68,84 

1050 SYMBOL 219,42,21,10,5,2,1,0,8 m 

1068 SÏMBOL 228,170,84,168,80.160,6 >HR 

4,128,8 

1070 SYMBOL 221,0,0,8,16,47,15,15,9 M 

1880 SÏMBOL 222,0,8, 16,8,244,240,24 >Fft 

0, 144 

1898 SYMBOL 223,15,7,4,43,17,8,0,0 >AY 

1180 SïMBOL 224,240,224,32,212,136, m 

16,0,0 



1110 SïMBOL 225,i95,3o,68,V0,255,66 >3H 

,60,24 

1128 SÏMBOL 226,231. i95,lo5, 24.2-,. LB 

65,195,231 

1138 SÏMBOL 227,170,d4,loô.8t), loti, o ;H* 

4,128,0 

1140 S-MBÛL 228.42,21,18,5,2,1,0,0 >» 

1150 SfflBÛL 229,0,1,2,5,10,21,42,85 ;^h6 



11o8 SÏMBOL 230.0,8, I28.u4.ii8, 38,1 ?FH 

58,84 

U78 SYMBOL 231,32,64, les, ls, 15, Ï5, #£0 

15,9 

1180 SïMBOL 232,4,2,5, S, 240,2*8,248 ;EG 

,144 

1198 SïMBOL 233.15,7,4,11,17,160,04 M 

,32 

1200 SïMBOL 234,240,224.32,2*3,136, -fl 

5,2,4 

1210 SYMBOL 235,0,7, 7, I7,4l,o9,o7.1 /& 

27 

1228 bïMBOL 236,0,224,i44,13o,146,l )LZ 

62, 194,254 

1230 SïMBOL 237,127,67,09,41,17,9,7 . DB 

-0 

i248 SïflBÛL 238,254,194.162,140,136 -LD 

,1*4.224,0 ' 

1250 SïMBOL 239, D, 0,0,1, 4,9, y,2i /VU 

1268 SYMBOL 240,8,0,8,128,32,144,0, ;DM 

168 

1278 SïMBOL 241,21,0,9,4,1,8,8,0 ,>YN 

1298 SïMBOL 242,168.0,144,32,123,0, DR 

0,0 

12-98 SïMBOL 243, 8.0, 8, 1, 1,2.13, 16 ,2; 

13O0 SYMBOL 244,0,0,128,64,64,32,86 >EH 

,132 

1310 SïMBOL 245, 13, 2, 1,1,8,0,0.0 /ïC 

1320 SYMBOL 246,88.32,64,64,128,0,0 ,'CU 



1338 SYMBOL 247, t 



M2,24,24,24,i 



m 



1340 SïMBOL 248,0,192,224,48,48,48, ,50 

96, 192 

1350 SïMBOL 249,1,1,1,1,8,1,1,0 tf 

1360 SïMBOL 251, 128, 128, 128, 128, e,i .'JJ 

23,128,8 

1370 SïMBÛL 252.255,129,129,129,129 ,NQ 

,129,129,255 

1380 SÏMBOL 253,251,161,45,133,177, m 

151,193,247 

1398 SYMBOL 254,0,16,48,188,146,108 >8Y 

,40,16 

1488 as >ZE 

1410 MEMORY 36999 ;>LQ 

1420 LÛAD"DATâ3.BIN" >PW 
1430 RUN"R0BBY2" LHb 

A SUIVRE 





... le "Warrior King." 

Le tout dernier succès de 

Des pays produisant des nommes 
de légende, des tueurs de dragons qui 
vivent dans son ombre — des gardiens 
malfaisants dans la peur de son èpèe qui 
vomit du feu. de cette hache qu'il manie ce 
la foudre. Arec ce que l'on fait de mieux dans ci 
tous disposez de la simulation réelle du succès d'Arcade chez vous 
1 ordinateur personnel. Amusez-vous avec ces graphiques superbes el 
une acuon tout ce qu'il y a de plus réaliste lorsque RASTAN affronte une multitude 
de dangers — des sorciers magiques, lions cracheurs de feu, chauve-souris, serpentsS 
squelettes et enfin les morts-vivants. Pourrez-vous tenir le coup? 
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EDITEUR NUMERO 1 DU LOGICIEL D'AUTEUR 

t. bd HiDPQlyte Marqués, 94200 IVRV S'SEINE - Tel (1)45 21 01 49 + -Têle*EREINF0 2ô1WiF-Fax<l5 21 02 50 



Jcntrol 



16 lit 42 93 47 32 



(SPEC IAL 



1 AMSTRAD 




DISQUETTES 5" 1/4 ■ 

... 2 90 m pièce 
ÏOO disquettes 345 Ft1c 

l F 20 ,k 



KIT 22 Mo pour 1512 
Disque dur Tandon* r 1/2 an* imt<maa\m 
< carte contrôleur et câbles ^^^^~ 





recherchons 
techniciens de maintenance 
u:BTS + 5 6 ans 
S (1) 42 93 47 32 



□ OUI, i 



■aride le matériel ; 



Tous les mois à domicile, une disquette 5"l/4 
contenant environ 10 programmes. ET EN 
CADEAU 100 DISQUETTES GOLDSTAR*. 
Pour tout abonnement d'un an, vous 

gratuitement 100 DFDD / 

GOLDSTAR* avec votre 1" PACK y Marque 

SOFT (valeur 700 F environ). 
Abonnement un an : 990 F rtc 
frais de port inclus. 



Frais de port 

Total TTC 

I I VITE! envoyez-moi votre catalogui 



Prénom _ 



Signotjre : 



Code postal _ 



Utilisez à fond toutes les possibilités de votre 



« Del-ul 



AMSTRAD 

çrammeî 
opérai formel s 

■ ■ 

■ 

■ 

• Un choix ires rienilu de langages 
de programmai ion. Le B» 

. 
ncuremem. le Foth, le bfoduh„ 

• Des trucs et des conseils pratiques. 



: le champ d*ae- 






e AMSTRAD .' 



Présentation : classeur à feuillets 
mobiles 956 pages grand formai 
(21 x 29,7 cm). 450 F TTC port 
compris plus votre cadeau gratuit. 



Vous possédez un AMSTRAD 
CPC 464, 664 ou 61». 

Voici enfin l'ouvrage que vous 

attendiez pour tirer le meilleur 

parti de votre micro-ordinateur : 

"Comment exploiter toutes 

les ressources et augmenter 

les performances de 

votre AMSTRAD". 

Il traite en profondeur des 

techniques de programmation, 

ainsi que de la structure interne 

et des extensions 

de votre ordinateur. 

De plus, cet omxage restera 
en permanence à la pointe 
de la technique, grâce 
à un service de compléments 
et de mises à jour exclusifs. 








Votre ouvrage est 
toujours d'actualité '. 



™nplémems vnn( -.er .n: 
pages environ, 2 1 5 F. tenta annulante sut 
simple demande]. Von» disposez ainsi 
régulièrement de nouveau »l programmes et 
d'une information parfailenxm ayour sur les 
nouveaux matériels, ci kigtuels 

Découvrez vite cet 
ouvrage unique 

Pour passer le plus vite possible à la 
e AMSTRAD, n 






C.'iii' 



Editions Weka- 12, cour StEloi 
75012 Paris 



ms WEKA IL 0.w Si-Eoi. "50s: PARIS FJi . 1 1 . V IF kj H SARLaui^siali;*ÏICOOI 

BON DE COMMANDE a mm*g*, «™ «*e règiemen., 

is enveloppe non affranchie, à : Editions WEKA. Libre Réponse 2581-75, 75581 Paris Cedex 12 




in de 450 F TTC port compris, 
à l'ordre de. Editions WEKA. 
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IZNOGOUD 



Arcade! Aventure ■" 

Le jour se lève tout doucement sur Bag- 
dad la magnifique et, comme d'habitude, 
tout est calme dans la ville avec ses pas- 
sants, ses marchands, ses truands... et son 
palais où se trouve le bon calife Haroun 
El Poussah prenant son repos quotidien 
(qui dure de 6 h à 21 h sans interrup- 
tion !)... 

Soudain, un horrible cri retentit dans tout 
le palais : "Je veux être calife à la place 
du calife L.."Quiaosé ? Serait-ce ce petit 
homme en turban vert, à la barbe et au nez 
pointus ? Mais je vous reconnais, vous ! 
Vous êtes le grand vizir (1 ,50 m en babou- 
ches) qui passe son temps à vouloir être ce 




Bravestarr 







Lorsque vous pénétrez dans les rues de 
Fort Kerium, le moins que l'on puisse dire 
c'esi que vous ne ressentez vraiment pas 
un vent de bienvenue '.... Il faut reconnaî- 
tre que, dans ce genre d'endroit, un raar- 
shall n'est jamais souhaité mais quand en 
plus, il s'agit du marshall Bravestarr, il 
faut bien comprendre que les crapules de 
ces lieu\ ne vont pas sauter de joie. 
Résumons les faits qui vous ont décidé à 
vous rendre dans cette ville : Fort Kerium 



ANC D'ESSAI LOGICIEL 



que vous savez à la place de qui vous 
savez... Mais il faui que je vous dise un 
secret : quoi qu'il entreprenne pour mener 
à terme son ignoble projet, ce "bon" Izno- 
goud échoue à chaque fois (j'ai toujours 
dit que sa bonté le perdrait...). Et pour- 
tant, il n'est pas tout seul ! Il a toujours 
près de lui son fidèle serviteur, Dilat 
Larath qui n'est pas très joyeux comme 
son nom ne l'indique pas. 
Mais aujourd nui Iznogoud a pris une 
grande décision : désormais, ce sera vain- 
cre ou mourir ! (Il suffira de demander à 
l'un des deux bourreaux de lui faire une 
petiie tête). Enfin, nous n'en sommes pas 
là et pour l'heure Iznogoud commence à 
déambuler dans le palais afin (je vous le 
rappelle à tout hasard car vous n'êtes pas 
censé tout savoir...) de trouver l'idée qui 
lui permettra de devenir ce que vous savez 
à la place de qui vous savez... 
Pour parvenir à ses fins, Iznogoud est 
capable de tout : il peut menacer (il a les 
moyens de vous faire parler), il peut se 
mettre en colère (ce qu'il fait très bien tant 
il a d'entraînement) mais ce qui est le plus 
"répugnant", il peut s'abaisser (je sais, il 
ne le fait pas de très haut) à amadouer 
n'importe qui, la servante, un garde, un 
mendiant ! . . . Et tout cela dans quel but ? 
Simplement pour devenir calife à la place 
du calife ! (Il faudra que je vous le dise 
combien de fois ?). 

Le petit problème, c'est qu'il n'existe 
qu'une solution valable pour réussir à 




devenir... (enfin, vous avez compris...) et 
Iznogoud va devoir ramasser et utiliser un 
très grand nombre d'objets le faisant pas- 
ser de l'espoir le plus grand au plus pro- 
fond désespoir avant de trouver le bon 
moyen (Et encore, le trouvera-t-il 
?)... 



Et un héros de B.D. à l'écran, un ! 
Cette aventure entièrement graphi- 
que présente une fenêtre d'action 
sur fond de palais. Les couleurs sont 
bien choisies mais, par contre, le 
graphisme des personnages est 
quelque peu tassé. A noter que vous 
trouverez avec ce logiciel une B.D. 
de Ta bar y : l'anniversaire d'Izno- 
goud. 




ew Texas et cette 



se trouve îur la planète New Texas et cette 
ville possède bien évidemment le Kerium 
qui est la substance permettant de com- 
mander le cœur de la force interstellaire. 
Comme à chaque fois que le pouvoir et la 
patience sont en jeu, la corruption et la ter- 
reur n'om pas tardé à régner sur le New 
Texas. L'homme qui est à l'origine de cet 
état de fait s'appelle Tex Hex mais il faut 
savoir qu'il est sous la domination de l'es- 
prit Stampede, esprit qui remonte au début 
des temps ... 

Afin de parvenir à ses fins. Stampede a 
capturé Sharren, vieil indien qui vous a 
élevé et qui possède une formule magique 
qui ferait bien l'affaire de ce crapuleu* 
Stampede... Voilà donc la raison exacte de 
voue présence en ces lieux et vous savez 
très bien qu'il ne faut pas compter sur la 
coopération spontanée des témoins ! 
Aussi , il va falloir ramasser tous les objets 
que vous trouverez afin de les échanger et 
de pouvoir ainsi soudoyer les personnes 
qui fréquentent les bars louches du coin. 



GO I continue ses bonnes presta- 
tions avec un jeu d'arcade au ara- 
Ehisme correct accompagné d une 
onne animation et d'un scrolling 
suffisamment coulé pou 



jb 



iei. 




(Pas très moral, tout cela '.). 
Mais il faut bien vous dire que 
et Stampede ne vont pas vous laisser faire 
votre petite cuisine tranquillement ! C'est 
pourquoi ils vou* envoient en masse tou- 
tes sortes de compagnons à leur solde et 
particulièrement maléfiques... Aussi, je 
vous donne un bon conseil ; surtout ne 
lâchez pas votre blaster !... 





i meilleurs 

nslesFNAC 

îuits. 



Revendeurs, attention ! 

UBI SOFT DIFFUSION se tient 
e disposition pour tous renseignements 
et commandes. APPELEZ : 
16 (1) 43 39 23 21 
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Bon de commande à retourner à : 

BRETAGNE ED1T PRESSE 

La Hiie de Part-35170 BRUZ 

Tél. 99.57.90.37 
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nu deu* loucher pour I 
kt\ 130. -'CHRSC 



ri que 

Puis lapez d'abord les lignes en 59000, puis 
SAVE "EPSON" ou SAVE "EPSON",A 
si vous avez un 464. En effet c'est un uti- 
litaire que vous joindrez à tous vos pro- 
grammes futurs par MERGE "EPSON" . 
Mettez tout en majuscules sauf les deux 
"x" des lignes 59240 et 59250. 



a démo commen- 



Complèiez ensuite p 
tant en ligne 10. 

Certains noms se terminent par X, c'est le 
code d'annulation ; par exemple GRA5S 
mis hors service par GRASXS. Cette pro- 
grammation par noms évocateurs a trois 
gros avantages : on n'a plus besoin de con- 
sulter le manuel, le listing est bien plus clai r 
et ca fait moins de caractères à taper. 
Le code SKIPS (ligne 59220) fait faire un 
saut de six lignes en bas de chaque page, 
ce qui empêchera d'imprimer sur les 
pliures. 

Si vous observez un rate dans l'exécution 
de ce programme, c'est peut être à cause 
d'un code EPSON que votre imprimante 
ne possède pas. Vérifiez bien son absence 
dans le manuel... Après essai vous serez 
réconcilié avec ce sacré manuel car il va 



devenir compréhensible 
vnrez alop. bien d'autre^ 

ajoutez-les a l'utilitaire 



J'espère vous avoir donné le goût des 
"programmes d'éditions", ça change un 
peu du LIST #8... Il y a encore beaucoup 
à dire sur les imprimantes tant sur le maté- 
riel (dépannages simples, etc.) que sur la 
programmation. Si ce virus vous prend, 
vous trouverez tout cela dans un de mes 
livres "LA PRATIQUE DES IMPRI- 
MANTES" (SORACOM). Cette ligne de 
Pub dans AMSTAR me coûtant un peu 
moins cher qu'un spot publicitaire sur 
ANTENNE 2. Du moins je le .souhaite... 



Parlons du ruban encreur, C'est une bou- 
cle fermée de ruban nylon imprégné d'en- 
cre grasse spéciale. 11 est enfermé dans une 
cartouche en plastique. Un mécanisme 
d'entraînement le fait circuler lentement de 
la droite vers la gauche. Ayez toujours une 
cartouche d'avance. Hélas c'est là que le 
bat blesse, car il existe une multitude de 



modèles de cartouches et trouver un 
ruban de rechange pour une imprimante 
de la marque TRUCMUCHE modèle 
X.BY-800 esi un désopilant jeu d'aven- 



La plupart des cartouches i 
environ 15 mètres de ruban replié en 
"accordéon", sauf qui 7... AM5TRAD 
DMP quelque chose où c'est un ruban 
tendu de.,, 30 centimètres environ qui 
frotte sgr une capsule d'encrage. Résultat 
impression d'un noir irrégulier (mais non 
ce n'est pas du racisme...) et épuisement 
rapide de la capsule. Pour couronner le 
tout ces cartouches sont deux à trois fois 
plus chères que ci 
18 mèires de ruban. 



Le papier qui se froisse est une calamiu 
facile à éviier. Il suffit de veiller à ce qui 
le papier ne soit pas entraîné à la fois er 
traction par les picots et en friction par h 
rouleau caoutchouc. 

Est-c 



Si le papier imprime risque de repasser 
dans la machine (un gag classique), faites- 
le tomber par le devant en le leslant avec 
une pince à linge. 

Si un changement de papier vous oblige à 
modifier l'écartement des roues à picots, 
ne déplacez que la roue de droiteA 
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BRETAGNE EDIT' PRESSE 

Confiance - Qualité - Service 

Notre Groupe 
7 ans d'expérience de vente dans le monde 
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Le développement de la vente par correspondance est un fait que nul ne conteste. 

Pour de nombreux chefs d'entreprises, il représente même l'avenir. 

Ce système de vente dépend de 3 points essentiels. 
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LA CONFIANCE 
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• Expérience : notre groupe fait de la VPC depuis 1980. 

• La confiance : le choix des produits que nous soumettons à nos clients, émanation directe de nos relations 
privilégiées avec vous. 

• La qualité : les produits proposés sont sélectionnés. Ce système commercial permet au client éloigné de faire 
son choix sans se déplacer. De notre côté, nous pouvons réduire les marges, donc vendre moins cher. 

CE CATALOGUE TOUCHE PLUS D'UN MILLION DE LECTEURS 



DEMIE SFEOLMJE 
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• Boite DATA Case 5"1/4 (50 disk) 
10disquetlesDFOD5"1/4 


120 F 
Port et emballage 25 F 




Total Lot 145 F 


■1 Balte DATA Cas* 3"1/2 (40 disk) 
10 disquefles D F D D 3"1/2 


260 F 

Port et emballage 25 F 

Total Lot 285 F 


• 1 Boite DATA Case 3" {20 disk) 
10di5quettesMAXELLDFDD3 - 


340 F 

Port et emballage 25 F 

Total Lot 365 F 


■ Boîte DATA Case seule 
; 3"3"1/2 5"1/4 


85F+15FPort 
et emballage 



FABRICANTS - ARTISANS - IMPORTATEURS 

Vous avez un produit à vendre. Ce produit peut intéresser nos lecteurs ? 

N'hésitez pas à prendre contact avec nous. 

G. PELLAN Tel : 99.57.90 37 
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.BASIC. 



INITIATION BASIC - niveau 1 - GW BASIC et 
BASC Microsoft - H Liitn : le 'best-seller' de la 
micro-intormatxjue. Les commandes fit les instruc- 
tions y sont étudiées à l'aide d'exemples de pro- 
grammes fournis avec le résultat de leur action. Tout 
y esi étudié : style, exemples, commentaires, pré- 
sentation pour réduire l'effort d'assimilation au stnct 
minimum. CODE R 52 (178 pages) : 12S F. 

INITIATION AUX FICHIERS BASIC - J. Bénard : 
avec ce livre, vous découvrirez progressivement le 
■mécanisme" de ta constitution d'un fichier en BA- 
SIC Microsoft pua celui de son exploitation. L'au- 
teur, é l'aide d'exemples concrets, vous iart explorer 
successivement les fichiers en mémoire interne, à 
accès séquentiel et a accès direct, en évitant les 
ecueiis les plus courants, principales causes de per- 
te de temps CODE R fflî flSO paget): IIS F. 

PASSEPORT POUR BASIC - R. fluaenrde ABS à 
XDRAUW, cet ouvrage regroupe toutes les com- 
mandes, tondions et instructions des différents BA- 
SIC. Vous l'utiliserez soit comme un dictionnaire al- 
phabétique pour connaître rapidement l'emploi d'un 
mot particulier, soit comme un guide de transcription 
de programmes, puisque les termes propres a cer- 
taines machines sont repérés par des symboles gra- 
phiques Un livre clair et pratqué é garder à portée 
de la main CODE R 402 (121 pagas) : 45 F. 

INITIATION A LA MICRO-INFORMAWUE - La 
microprocesseur - P. Melusson : langages, calcul 
binaire, codages, fonctions logiques, technologie et 
organisation des microprocesseurs, le MC 6800 de 
Motorola, les mémoires, circuits et systèmes d'in- 
terface, la programma bon. 
CODE R 407 (150 pagaa) : 45 F. 

INITIATION BASIC -niveau 2 - programmation 
structurai - D. Crochet al D. Vilain ; ce livre ac- 
cessible même aux débutants vous permet de réa- 
liser des programmes dans et efficaces, dignes de 
professionnels. ' vous montre comment, pour cha- 
que application aussi complexe sort-elle, définir les 
données et les traitements pue traduire son fonc- 
tionnement sous une forme graphique indépendante 
du langage de programmation 
CODE R IBS (272 pagas) : 180 F. 

REPERTOIRE MONDIAL DES BASIC - J. Bénard 
les pièges liés à l'emploi d'un même mot-dé sur dif- 
férents ordinateurs : l'emploi des ordres BASIC sur 
les différentes machines : le ou les ordres BASIC né- 
cessaires pour une action précise sur un ordinateur 
donné ; tableaux comparsiifs des symboles ; index 
des mais classés selon leur râle ; liste des mots 
pour chaque version Un outil précis, efficace, indis- 
pensable a tout programmeur en BASIC. 
CODE R 123 (443 pagas) : 18S F. 

J'APPRENDS LE BASIC - M Caul : se servir d'un 
ordinaleur peut paraître compliqué et réservé aux 
adultes. Dans ce livre, destiné aux 12 ans et plus. ... 
guidé par un 'prof sympa', on apprend le BASIC 
progressivement et en s'amusant De nombreux 
exercices sont proposes avec leurs corrections. 
CODE R 484 - (128 pagaa) ; 75 F. 

PRATIQUE DU BASIC COMPILE - compilation - 
programmation - H, Lien : ce livre expose dé fa- 
çon très pédagogique comment préparer pua com- 
prfer un programme avec le compilateur Quicfc BA- 
SIC, de Microsoft, an versions t et 2. « insiste, en 



BASIC compilé « interprété. De nombreux exem- 
ptai M ê-t" lfft»tn|TpÉII BBAdM tWdBNM BU/ 

tes les notions à acquérir CODE 17 (180 pagas) : 

m WÊÊa\\\\\\\\\\\\Wa\\Wa\\W 

30 PROGRAMMES POUR COMMODORE 54 - D. 
Laaaaran : des programmes variés metieni en 
œuvre les commandes BASIC, le processeur audio 
et le processeur vidéo du Commodore 64 Ils peu- 
vent èira utilisés tels quels ou servir, avec ou sans 
modification, de point de départ ou de sous-pro- 
grammes à des ensembles plus impotents CODE 
R 408 (128 pag»*) ■' « F. 



-PASCAL- 



. ASSEMBLEUR _ 



ASSEMBLEUR DE L'AMSTRAD - M. Hanrot : 
pour lire cet ouvrage, il faut avoir une bonne pra- 
tique du langage BASIC. Dans une première partie. 
l'auteur donne les principes de base de l'assem- 
bleur du 280. Dans une seconde partie, les connais- 
sances acquises sont appliquées aux partieulantès 
de l'Amstrad, notamment au générateur de son Des 
routines et adresses utiles apprennent à utiliser a 
tond >es pènphenques des Amstrad 464. 664 et 6i28 
CODE P 2S5 (132 pagas) : 105 F. 



PRATIQUE DU TURBO-PASCAL : CREEZ VOS 

LOGICIELS -J.-J. Meyar : ce livre vous enseigne 
de façon progressive et pédagogique comment ana- 
lyser puis décomposer les applications même les 
plus complexes, se fabriquer des outils profession- 
nels en TURBO PASCAL, créer des écrans de pré- 
sentai ion ou de saisie, des menus déroulants, trans- 
férer des données enlre progiciels, adapter toute im 
pnmante à votre ordinateur... CODE R 40 (224 
pagaa) ; m F. 

TURBO PASCAL SUR AMSTRAD - P. Brandala 
al F. Blanc : destiné aux possesseurs d'Amstrad 
464, 664, 6128 et PCW 8256, ce livre leur permet- 
tra de maîtriser ce langage très puissant Toutes les 
commandes sont expliquées et illustrées pour ai 
nver à un haut niveau de connaisances faire de 
l'Assembleur è l'intérieur des routines Pascal, con- 
naître le fonctionnement de Heap et de Pile, maîtri- 
ser les pointeurs, etc. Une bonne connaissance d'un 
langage comme le BASIC est nécessaire : CODE P 
310 (232 pagas) : 150 F. 

INITIATION PASCAL - J.-C. Guillemot : le présenl 
ouvrage s'est appuyé sur le PASCAL USCD tout en 
respectant au mieux les spécifications des normes 
établies pat le projet SOL Chaque point du langage 
fait l'objet d'un développement accompagné d'un 
diagramme de syntaxe et est illustré par des exem- 
ples. Les chapitres sont tous terminés par des exer- 
cices afin que le lecteur puisse vénfier ses connais- 
sances CODE R 74 (224 pages) : 110 F. 



70 PROGRAMME» lutmvi'Mi.Ai. - m. umi 
«t J.-C. Guillemot : vous pouvez utiliser ce livre 
que vous sachiez ou non écnre des programmes en 
TURBO PASCAL Les auteurs y décrivant soigne- 
usement chaque programme en donnant dés exem- 
ples testés sur 6M-PC Les programmes reproduits 
représentent rigoureusement ceux qui ont fourni las 
•ésu.tais indiqués. CODE A 124 (192 pages) : 

IHaBBBBBBBBBBBBBBBBBBBaBiaBH I 

INTRODUCTION AU TURBO PASCAL -D. SIM- 

aon : cal ouvage permet à l'ulilisateur d'exploiter la 
puissance exceptionnelle de ce langage 
CODE S 0180 : 198 F. 



RSX et mutines assembleur sur Amstrad - D. 

Roy et J.-J. Weyer : de très nombreux program- 
mes de graphismes et de mathématiques permet- 
tront aux possesseurs d'Amstrad (464, 664, 612B) 
d'améliorer leurs connaissances an assembleur ZBO. 
grâce à des instructions spéciales : les RSX. Ils 
pourront ainsi obtenir une plus grande rapidité d'exé- 
cution et de très beaux graphismes. Les nombreux 
lires aident à assimiler lacile- 
CODE P 352 (368 pagas) : 
200 F. 

INITIATION AU LANGAGE ASSEMBLEUR -fl. 
Gaotlrhn et H. Llitn : ce livre vous enseigna eom- 
meni programmer en assembleur au travers d'une 
cinquantaine d'exercices-programmes de difficulté gra- 
duée Il s'appuie sur la famille des microprocesseurs 
8080, B085, ZBO, MCS 600. etc. I vous permettra 
d'aborder la programmation en assembleur aussi bien 
sur des micro-ordinateurs industriels que sur des 
machines standard de bureau CODE R 1 (192 
pages) : 130 F. 

GRAPHISME EN ASSEMBLEUR SUR AMSTRAD 
CPC - F. Plerot : cet ouvrage permet de program- 
mer des applications graphiques en assembleur sur 
Amstrad (464, 664. 6128). De nombreuses routines, 
livrées sous la forme d'un programme BASC et d'un 
listing assemblé aident l'amateur inité a l'assem- 
bleur à progresser dans la connaissance de la pro- 
grammation du ZBO CODE P 340 (304 pages) : 
145 F. 

PROGRAMMER EN ASSEMBLEUR 280 - A. Fin- 
aud : une initiation à l'assembleur ZBO : après quel- 
ques définitions et rappels su' l'assembleur en gé- 
néral, l'auteur détaille les instructions assembleur Z80, 
puis les pseudo et macro-instructions. Les derniers 
chapitres sont consacrés à des exemples. Le livre 
comporte de nombreux exercices corrigés. Deux an- 
nexes sont consacrées aux particularités de l'Ams- 
trad et du MSX. CODE P 373 (224 pagas) : IS5 F. 

MIEUX PROGRAMMER EN ASSEMBLEUR - T. 
Lachand-Robert ; méthodes de programmation en 
assembleur Z80, accompagnées de nombreux exem- 
ples de programmes d'application fonctionnant sur 
les Amstrad CPC 464, 664 et 6128 CODE S 0193: 
148 F. 

TECHNIQUES DE PROGRAMMATION DES JEUX 
EN ASSEMBLEUR - G. Fagot-Barraly : cet ou- 
vrage contient des programmes de jeux écrits pour 
les ordinateurs Amstrad CPC 464, 664 et 6128. Cha- 
que programme est accompagné d'une analyse pé- 
dagogique de la structure des phases essentielles 
et de tableaux résumant la fonction al les valeurs 
des principales variables. CODE S 208 : 98 F. 



.LANGAGE MACHINE. 



PROGRAMMES EN LANGAGE MACHINE - S. 
Webb : la façon de programmer l'équivalent des 
instructions BASIC : PRINT, GOTO. GOSUB, FOR/ 
NEXT... est tout d'abord éludiée, puis ces notions 
sont appliquées è la réalisation d'un jeu d'action. De 
nombreux sous- programmes pourront être réuiilisès 
par le lecteur dans ses propres programmes. CODE 
S 195 : 82 F. 

AMSTRAD CPC ET PCW 

EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD -M. 
CherbH : loin d'être un recueil fastidieux de pro- 
blèmes et de solutions, ce livre adopte une démar- 
cha progressive et pédagogique I aborde les in- 



structions BASIC par niveau. Avec l'énoncé du pro- 
blème sonl précisées les données en entrée et en 
sortie, l'analyse puis la solution du problème, les va- 
riables utilisées et des commentaires. Tous les pro- 
grammes de cet ouvrage, desliné au débutant qui 
veut se perfectionner, fonctionnent sur Amstrad CPC 
4M, 664 el 61 28 CODE P 271 (255 pages) : 130 F. 

VISA POUR LE BASIC - J.-M. Jego : initiation au 
langage BASIC, est ouvrage permet, non pas de 
devenir un expari en BASIC, mais d'apprendre à se 
taire comprendre par l'ordinateur. Chaque mot est 
envisagé dans la diversité des appareils existants et 
traité le plus complètement possible. CODE P 261 
(104 pages} : 65 F. 

BASIC PLUS 80 ROUTINES SUR AMSTRAD - M. 
Martin : l'auteur propose 60 routines pour simuler 
des fonctions qui n'existent pas directement sur la 
machine. Les possibilités du synthétiseur de son sont 
développées pour programmer un morceau de mu- 
sique ou pour produire des ellets spéciaux. Le lec- 
teur trouvera également des instructions graphiques 
évoluées el une initiation au tracé en haute résolu- 
tion. Le lecteur doit déjà connaître le BASIC de 
l'Amstrad CPC pour utiliser au mieux cet ouvrage. 
CODE P 286 (168 page») : 100 F. 

AMSTRAD CPC : PROGRAMMES BASIC (rf 2) : 

grâce à ce livre, offrez de super- programmes à vo- 
tre Amstrad et notamment un dès assembleur, un édi- 
teur graphique, un éditeur de texte, etc. Tous les pro- 
grammes sont prêts à être tapés et abondamment 
commemés. CODE R 223 (134 pages) : 129 F. 

AMSTRAD CPC : LE BASIC AU BOUT DES 
DOIGTS (n° 3) : introduction complète au BASIC 
de l'Amstrad CPC, ce livre permet d'apprendre facile- 
ment la programmation : instructions BASIC, analy- 
se des problèmes, algorithmes complexes, etc. De 
nombreux exemples de programmes illustrent les no- 
tions développées. CODE R 222 (198 page») : 
149 F. 

AMSTRAD 6128 : LE GRAND LIVRE DU BASIC : 
ce livre permet d'exploiter les capacités du BASIC 
locomotive. On y trouve : bases de programmes, 
fonctionnement interne du BASIC, les tris, fenêtres, 
masque d'écran, protection contre les copies, etc. 
CODE R 268 (263 page») : 149 F. 

COMPILATION CPC if 1, 2, 3 et 4 : 70 F. 

PREMIERS PROGRAMMES AMSTRAD - R, Zeks : j 
quels que soient votre âge et votre formalion, écri- 
vez votre premier programme BASIC en moins d'une 
heure. Prèsentalion claire, comportant de nombreux 
diagrammes et illustrations en couleur. CODE S 
105: 118 F. 

UNIVERS DU PCW - P. Lion : Environnement 
matériel, commande de CP/M 3.0 le BIDOS. le 

BIOS, fichiers binaires, éditeur de disquettes, dès as- 
sembleur Z8C, graphismes, caractère à la loupe 
119 F. 

AMSTRAD : OUVRE-TOI (rf 4) : ce livre constitue 
ie meilleur point de départ pour les utilisaieurs de 
l'Amstrad CPC 464, car il apporte les informations 
de base sur la mise en service, les connexions pos- 
sibles et les rudiments nécessaires pour développer 
des programmes. CODE R 224 (130 pigea) : 99 F. 

AMSTRAD : LES JEUX D'AVENTURES (rf S) : ce 
livre fournil un système d'aventures complet, avec 
éditeur, interpréteur, routines utilitaires et fichiers de 



jeux, ainsi qu'un générateur d'aventures pour pro- 
grammer vous-même. CODE R 225 (184 pagea) : 
129 F. 

LA BIBLE DU PROGRAMMEUR DE L'AMSTRAD 

CPC (ri* 6) : aide indispensable pour les program- 
meurs BASIC et "must" absolu pour les program- 
meurs en assembleur, cal ouvrage da référence, 
très complet, révèle tous les secrets du CPC. CO- 
DE R 226 (600 pagea) : 249 F. 

AMSTRAD CPC 464 : TRUCS ET ASTUCES (rf 

1) : la structure hardware, le système d'exploitation, 
les tokens BASIC, le dessin avec joystick, de nom- 
breux programmes (gestion de fichiers complète, édi- 
teur de son. générateur de caractères...). Une mine ' 
de "trucs" pour les rois de l'astuce. CODE R 221 - , 
(273 pagea) : 149 F. 

AMSTRAD : GRAPHISMES ET SONS SUR CPC 

(rf 8) : ce livre vous fait découvrir les exception- 
nelles capacités graphiques et sonores de l'Ams- 
trad. Il en montre ensuite l'utilisation grâce à de nom- 
breux programmes intéressants et utilitaires. CODE 
R 230 (164 pagea) : 129 F. 

AMSTRAD : LE LIVRE DU LECTEUR DE DIS- 
QUETTE (rf 10) : tout ce que l'on doit savoir sur 
la lecteur de disquettes. Ce livre contient aussi, bien 
sûr, le DOS désassemblé al commenté, une gestion 
de fichiers, un moniteur disque, un Disk Manager et 
de nombreux programmes utilitaires. CODÉ R 232 
(230 pagea) : 149 F. 

AMSTRAD CPC : Montage* extensions el 
périphériques (rf 11) : pour tous les amateurs 
d'électronique. Ce livre montre avec de nombreux 
schémas, tout ce que l'on peut réaliser en la ma- 
tière. CODE R 235 (450 pages) : 199 F. 

AMSTRAD : le livrt du CP/M (n° 12) : avec ce li- 
vre, pas de problème pour maîtriser le CP/M. vous 
saurez rapidement tout sur ce DOS extrêmement 
puissant : sauvegarde, copie, manipulation des fi- 
chiers, exemples d'utilisation. CODE R 233 (23$ 
pages) : 149 F. 

DES IDEES POUR LES AMSTRAD CPC (rf 13) : 
des idées sous forme de nombreux programmes 
BASIC, couvrant des sujets très variés el qui trans- 
formeront votre CPC (464, 664 ou 6128) en "petit 
génie" CODf R 243 (264 pages) : 129 F. 

LES ROUTINES DE L'AMSTRAD CPC (rf 14) : 

pour bien connaître et bien utiliser les routines utiles 
des CPC 6128. 664 et 464. Un livre à la portée de 
tous qui contienl de nombreui exemples et pro- 
grammes et un dés assembleur. CODE R 239 - 
(264 pages) : 149 F. 

DEBUTER AVEC L'AMSTRAD CPC 6128 (rf 15) : 
ce livre s'adresse au débutant et explique tout ce 
qu'il faut savoir sur la logiciel, jusqu'à l'apprentissa- 
ge du BASIC. CODE R 248 (219 pages) : 99 F. 

LA BIBLE DES AMSTRAD CPC 664 et 6128 (rf 

16) : ce livre de référence concerne les posses- 
seurs d'Amstrad CPC 464, E64 et 6128. Vous y 
trouverez une foule de "trucs" indispensables dont 
un générateur de masques, des routines, des aides 
à la programmation, etc. CODf R 250 (430 
pages) : 199 F. 

AMSTRAD CPC TRUCS ET ASTUCES, tome 2 (rf 

17) : parmi de nombreux trucs pour Amsirad CPC 
664 et 6128 : l'analyse du système d'exploitation du 



processeur, la GATE ARRAY, les interfaces, le con- 
trôle vidéo... CODE R 251 (150 pagea) : 129 F. 

AMSTRAD CPC-PCW : la livre du loge (tf 18) : 
cet ouvrage permettra au lecteur de profiter au ma- 
ximum du LOGO livré avec l'Amstrad. Principaux thè- 
mes abordés : les graphismes, les procédures, les 
récursions, les routines de M. un générateur de mas- 
ques, structura des données, intelligence artificielle ... 
CODE 234 (408 pagea) : 149 F. 

AMSTRAD : programme* éducatifs sur CPC (rf 
19) : ce livre est un recueil complet de programmes 
et d'applications prêts à fonctionner sur CPC. Cha- 
que programme est très bien commenté el l'ouvrage 
couvre de nombreux sujets (mathématiques, 
chimie...). Ce livre est tout particulièrement destiné 
au< lycéens. CODE R 260 (303 pages) : 179 F. 

AMSTRAD : communications, modem et minitel 
sur CPC (rf 20) : un Amstrad, un téléphone, un 
modem : la combinaison gagnante pour entrer dans 
la télématique Aspect théorique : fonctionnement 
d'une interface RS232, norme Vidéotex, description 
du fonctionnement du minitel. Aspect pratique : des- 
cnption d'une interface RS 232/minitel. Cet ouvrage 
est également d'une grande utilité aux utilisateurs 
d'un PCW. CODf R 217 (206 pages) : 149 F. 

AMSTRAD CPC ET PCW : la bible du graphisme 

: tout sur le GSX. Ce livre est un mus). Tout sur le 
graphisme sur CPC et PCW. Vous y trouverez 
notamment : programmation d'un logiciel PAINT, 
graphismes de gestion (histogrammes...), graphis- 
mes vectorisés, fonctionnement et réalisation d'un 
lighl pen. graphismes en langage machine. El enfin, 
pour la première fois, des explications claires sur le 
GSX. CODE R 227 (558 pages) : 199 F. 

AMSTRAD : la grand livre du PCW : voici l'outil 
indispensable pour las débutants et un "must" pour 
l'utilisateur professionnel. Ce livre, clair et complet, 
regroupe notamment toutes les possibilités du PCW 
et répond à vos différentes attentes. Il solutionne 
avec efficacité tous les problèmes de programma- 
tion et d'utilisation du PCW CODE R 262 (408 
pages) : 179 F. 



UNIVERS DU PCW - P. Lion : 
matériel, commande de CP/M 3.0 le BIDOS, le 
BIOS, fichiers binaires, éditeur de disquettes, dêsas- 
sembleur Z80, graphismes, caractère à la loupe. 
119 F. 

102 PROGRAMMES POUR AMSTRAD -J. Decon- 
chet : ce livre, idéal pour le débutant, va au fil de 
ses 102 programmes de jeux guider le lecteur dans 
l'exploration du BASIC Amstrad. Les programmes 
courts et faciles à recopier sont classés par niveau, 
chacun d'eux faisant appel à de nouvelles connais- 
sances. Chaque niveau commence par une présen- 
tation des nouvelles instructions utilisées. Tous les 
programmes sont commentés, illustrés d'un exemple 
d'exécution et fonctionnent sur CPC 464, 664 et 
6128. CODE P 222 (248 pages) : 13S F. 

SUPER JEUX AMSTRAD -J.-F. Sehan : des jeux 
d'adre6se, de réflexion et de hasard pour l'amateur 
déjà initié qui veut maîtriser rapidement le BASIC 
de l'Amstrad. Le lecteur apprend à construire des 
programmes de plus en plus complexes en s'aidant 
des commentaires de l'auteur et de la liste des va- 
riables Les motos lumineuses, la grenouille, le ser- 
pent infernal, la chenille, etc. amuseront le lecteur 
tout en facilitant son apprentissage. CODE P 257 
(240 pagea) : 140 F. 



AMSTRAD EN FAMILLE - J.-F. Sthan : une sé- 
lection de 40 programmes pour la maison louchant 
à sept domaines : les finances, la pédagogie, la cui- 
sine, les jeux, le lemps, la santé, le bricolage et 
quelques unitaires. Chaque programme est accom- 
pagne d'un organigramme, d'une liste des variables 
et d'une explicabon de chaque ligne BASIC. Pour 
l'amateur initié au BASIC qui veut commencer à pro- 
grammer efficacement. Pour CPC 464, 664 et 6128. 
CODE P 240 (240 pages! : 145 F. 

AMSTRAD A L'ECOLE - D. Nielsen et A. Garcia- 
Ampudia : 21 programmes d'enseignement assisté 
par ordinateur à recopier, pour aborder ou raviser 
les matières pnncipales des classes du primaire : le 
calcul, le français et l'éveil. Destinés aux enseignants, 
parents et élèves, ces programmes en BASIC sont 
tous commentés et susceptibles d'être adaptés. Un 
cahier de vacances permet aux entants de conce- 
voir eux-mêmes de petits programmes. CODE P 
343 (232 pages) : 120 F. 

MIEUX PROGRAMMER SUR AMSTRAD -M. 

Archambautt : complément pratique du manuel d'o- 
rigine. L'art de concevoir et de créer un programme 
d'une manière efficace. Multiples astuces. Explique 
clairement certains points obscur du manuel d'ori- 
gine. 65 F. 

PROGRAMMES UTILITAIRES POUR AMSTRAD - 
M. Archambautt : nombreuses routines : utilitaires 
de programmation, utilitaires graphiques, la gestion 
de fichiers, utilitaires imprimantes : 85 F. 



APPRENEZ LELECTRONIOUE SUR AMSTRAD - 
P. Beaulila, B. Deaperrier : programmes permet- 
lant de visualiser les phénomènes complexes de 

l'électronique. 35 F. 

COMMUNIQUEZ AVEC AMSTRAD - D. Bonomo, 
E. Dutertra : pour tous les passionnés d'ondes 
courtes, codage, décodage, ré ce ption/è mission, in- 
terfaces. 90 F. 

CLEFS POUR AMSTRAD CPC - tome 1 - 
système da basa - D. Martin : un mémento indis- 
pensable au programmeur de CPC : instructions BA- 
SIC, jeu d'instructions du Z80, points d'entrée des 
routines système, blocs de contrôle, structure in- 
terne, programmation, connecteurs et brochage des 
principaux circuits utilisés. Ce mémento comprend 
également un recueil d'astuces : comment protéger 
le programme, comment installer une routine en 
langage machine dans une remarque, etc. CODE P 
24? (224 pages) : 140 F. 

CLEFS POUR AMSTRAD CPC - tome 2 - sys- 
tème disque - D. Martin et P. Jadoul : consacré 
aux Amstrad CPC 464 (avec eïtensron DD1], 664, 
6128 et PCW 8256, ce mémento procure un accès 

rapide à l'ensemble des informations Indispensables 
à l'utilisateur du système disque : commandas, 
points d'entrée des routines disque, blocs de centra- 
le, programmation et brochage des circuits spéciali- 
sés. Un chapitre est réservé au langage Logo distn- 
bué avec le système disque. Comme le tome 1, ce 
mémento comprend un recueil de trucs et astuces. 
CODE P 25S (232 pages) : 155 F. 

AMSTRAD EN MUSIQUE - D. Lemahieu : cet ou- 
vrage va permettre à l'utilisa leur, déjà initié au lan- 
gage BASIC, la traduction d'oeuvres musicales sur 
Amstrad (464, 664 et 6128). Partant de fa généra- 
tion de sons, en passant par le synthétiseur musical 
programmable, le lecteur est amené à utiliser et dé- 



velopper les instructions BASIC 
CODE P 324 (244 pages) : 165 F. 

CLEFS POUR AMSTRAD PCW - D. Roy et J.-J. 
Weyar : le guide indispensable de l'utilisateur de 
PCW : il traite successivement du BASIC Mallard. 
Loccscripi, Muttiplan, dBASE et CP/M Plus. Pour 
chaque langage ou logiciel sont données les diver- 
ses commandes ou instructions et messages d'er- 
reur Des exemples d'application et un index par 
chapitre complètent l'ouvrage. CODE P 375 (240 
pages) : 215 F. 

GESTION SUR AMSTRAD PCW - J.-M. Jego et 
A. Gargadennee : c'est au travers d'applications de 
gestion concernant les PME et les professions libé- 
rales que sont èludiés trois logiciels complémentai- 
res utilisables sur Amstrad 6128 et PCW : Locos- 
cnpt, logiciel de traitement de textes ; dBASE II, lo- \ 
gioel de bases de données ; Multiplan, tableur. Les 
modèles et tableaux de bord proposés sont de dif- 
ficulté croissante et peuvent être adaptés è l'aide 
des commentaires des auteurs. CODE P 347 (232 
pages) : 175 F. 

CREATION ET ANIMATION GRAPHIQUE SUR 
AMSTRAD CPC - G. Fouchard et J.-Y. Corn : un 

informaticien et un peintre se sont associés pour 
donner envie à l'amateur de se lancer dans la créa- 
tion d'images sur Amstrad (464, 664, 6128). Le pre- 
mier chapitre traite de la création graphique en dé- 
crivant les outils (matériel et logiciel) de création. Le 
second concerne l'animation des images. Des exem- 
ples en BASIC et assembleur Z80 aideront l'ama- 
teur averti à réaliser ses propres animations. CODE 
P 33S (128 pages) : 110 F. 

TROIS ETAPES VERS L'INTELLIGENCE ARTIFI- 
CIELLE POUR AMSTRAD - R. Descampa : ce li- 
vre dévoile les secrets de l'intelligence artificielle da 

façon simple et pratique, grâce à de nombreux exem- 
ples et 27 programmas BASIC qui utilisent loules 
les ressources de l'Amstrad. Le lecteur initié au BA- 
SIC étudiera l'inlelligence artificielle à travers des 
jeux puis il apprendra à créer de petits systèmes 
experts. CODE P 278 (280 pages) : 150 F. 

PROGRAMMER VOTRE TRAITEMENT DE TEX- 
TES - J.-C. Despolne : traitement de textes pré- 
senté pour l'essentiel en assembleur. Pour 464, 664 
et 6128 mis au point avec une DMP2000. Il peut fa- 
cilement être adapté à d'autres impnmantes. CODE 
S 221 : 12S F. 

LOCOSCRIPT -B. Le Du ; ce livre est une intro- 
duction et par sa démarche pédagogique, il vous 
permettra une découverte aisée et rapide de ce trai- 
tement de textes. C'est aussi un ouvrage de réfé- 
rence auquel vous pourrez vous reporter et un gui- 
de pratique. CODE S 195 - 82 F. 

ASTROCALC - G Blanc, P. Deatrebecq ; si vous 
souhaitez disposer d'un outil de calculs permettant 
l'élaboration d'un thème natal ou d'une révolution 
solaire, la comparaison de thèmes, la recherche au- 
tomatique des transits et progressions tout en com- 
prenant les mécanismes mis en œuvre. Alors cei 
ouvrage vous comblera CODE S 182 : 148 F. 

PERIPHERIQUES ET FICHIERS SUR AMSTRAD 
CPC - D.-J. David : ce livre étudie la programma- 
tion en BASIC des fichiers et des périphériques. 
Les ordres correspondant à chacun des périphéri- 
ques sont présentés : lecteurs de cassettes et de dis- 
quettes, imprimantes, crayon optique, manette de 
jeu et RS 232. La programmation des disques est 



étudiée en accès séquentiel à l'aide d'ordres BASIC 
et en accès direct à l'aide de routines onginales. Le 
lecteur doit déjà bien maîtriser las instructions de 
base du CPC. CODE P 318 (158 pages} : 120 F. 



AMSTRAD 3-D - J.-P. Petit : cet ouvrage contient 
un véritable logiciel montrant toutes les étapes né- 
cessaires à la création d'objets et à leur visualisa- 
tion en trois dimensions à l'écran. On apprend à 
créer une bibliothèque d'objets et à les déplacer les 
uns par rapport aux autres et même à les incorpo- 
rer dans des jeux d'aventure. Des explications pro- 
gressives et des dessins d'écran permettent d'assi- 
miler rapidement la technique et la programmation 
de l'image en 3 dimensions sur Amstrad CPC. CO- 
DE P 355 (264 pages) : 195 F. 



_ MINITEL _ 



LES SECRETS DU MINITEL - C. Tavernier : prin- 
cipaux chapitres : les différents services proposés 
sur Télètei. informatique domestique et minitel, télé- 
phonie et transmission d'informations, les différents 
principes de transformation de données, comment de- 
venir serveur, réalisation d'un modem universel, CO- 
DE fl 491 (159 pages) : 115 F. 

GUIDE DU MINITEL - P. Gueulle : que peut-il 
apporter ? Quels services et à quel prix ? Comment 
réduire ses coûts sans diminuer la qualité du servi- 
ce ? En toute indépendance vis-à-vis des PTT, Pa- 
trick Gueulle répond à ces questions et à bien d'au- 
tres dans ce petit guide essentiellement pratique. 
CODE R 504 (96 pages) : SS F. 

VOTRE ORDINATEUR ET LA TELEMATIQUE - P. 
Gueulle : l'informatique individuels est souvent sy- 
nonyme d'informatique 'solitaire'. La télématique, qui 
permet la communication entre ordinateurs, brise cet 
isolement et ouvre des perspectives passionnantes. 
Différents moyens, comme le téléphone ou la radio, 
sont è votre portée pour réaliser les équipements 
de transmission décrits dans cet ouvrage. CODE R 
457 (123 pages) : 90 F. 

DIVERS INFORMATIQUE 



■ JOUEZ AVEC M05 - Eddy Dutartre : 40 F. 

■ MIEUX PROGRAMMER SUR ORIC - Michel 
Archambault : 110 F. 

■ COMMUNIQUEZ AVEC ORIC - Denl* Bonomo 
et Eddy Dutertre : 145 F. 

■ INTERFACES POUR ORIC-1 ET ATMOS - M 
Levrel : 59 F. 

• ORIC A NU- Fabrice Broche : 151 F. 

• PLUS LOIN AVEC LE CANON X07 - Michel 
GANTIER : 85 F. 

PRATIQUE DES IMPRIMANTES - M Archam- 
bault : apprendra aux amateurs comme aux profes- 
sionnels à résoudre les mille et un problèmes qu'ils 
ne manqueront pas de rencontrer lors de la mise en 
service de leur imprimante. 85 F. 



_ DIVERS _ 



• LA BAULE-DAKAR : 54 F 

■ EXPEDITION POLE NORD : 95 F 

■ EXPEDITION CARTIER LABRADOR EN CANOË 
KAYAK : 80 F. 



Etudiez 
branché ! 



i LOGICIELS EDUCATIFS ■ 



Chaque logiciel comprend un rappel des cours, des 
exemples ou démonsirafcns, des exercices programmas 



APPRENDS-MOI A LIRE I 

Activité* d» prélecture en maternelle. 

A partir d* A an* (synth*** vocal*- an option) 

ErtemSe d-acSvrtés destinées a mi m place letprMeqils en mafia» 
lit lacue. Leeeisrcicae uiiseM te tondions graphiques de fordliaieur 
"""' J " la représanHlon spaao-lemporalle. 
Hc*, de la mèfnoie «1 4» la rectiei- 



1 disk 285 F 



la grioa i des messages rwfjmè* pat fa synthèse «cala. 

AMSTRAD (réf. P 4220) 1 disk 255 F 

TOB, T08D, T09, T09* (réf. P 4219) 1 disk 2B5 F 

APPRENDS-MOI A COMPTER 1 

Grande *actlon-CP (synthèse vocale en option) 
JauMucalfqUeonoiiM'anteritaeciritt '-"" 
taris» avec le mécanisme da la rtumari 
TO8,T08D,T0ï,TO9+ 
(réf. P 4227) 

APPRENDS-MOI A LIRE 2 

Aid* à l'apprentissage d* la lecture. 

Grande tection-CP 

Ensemble tfaclwSs progieBiv« pou passer de la non-iacare i la lec- 
Ua. L'enfantas! amen* i parcourir un vérilatie *um sonore Inlersclf : 
(tus da 200 mots icni proposas an contait) oo pu rèWrenee i M imagée 
et du Bon, a tr avers trois thèmes : la campagne, la voyage, le conta. 

AMSTRAD (réf. P 4222) , 1 disk 255 F 

BAL ADE AU PAYS DE BIG BEN {Sème - Sème) 

tJce invita l'élève au pays de Big San dans quart èpJaodee fcsplrfc du 
aalfliiteCaff*.Ce™m«iodeHiginale,Widee su- une pédagogie 



actveesl 



ju .-■ 



HfnpjehanBon. dagr: 

de» mlnl-jeui, un dlctknnaji». Da 

rèmuts des tartes en anglais. 

AMSTRAD [réf. P 009) 

Comp.PC(réf.P0153) 



de rataculon, les pnMMÎ d'imprimé*, d'en 



■al pair le perfaclaineman! al la mal Irise M 



AMSTRAD (réf. P 0114) _ 
Comp.PC(réf.P0124)_ 



1 disk 250 F 
1 disk 225 F 
1 disk 280 F 



ENIGME A MADRID (4ème-3ème) 

L'énigme sert de prêta» au perfeclonrwment da la langue espagnole : 
anreelecute d'un i«b lluslè de ptusieuit page*, des quastkne, un *c- 
rjomale, un eipiialna el des eierocès de grammars son poposes. 
La logiciel a» divisa an ouata épisodes enrecaipee M mois oorerie. I 

auSDiniegiee.cteliiT^mei.Fitsai^amcel^iciolesiuneicai- 



Comp. PC (rôt. P 0152)^ 

ENIGME A MUNICH (4ème - Sème) 



épisodes sntreccupts de mon croisée, l'approche OU programme, la 'Salie 
qsratsl du gaprirme aide reiecrSrn. la bande audo iniégrae lont dEnlome 
iMunretiune'eelsniajsl 

AMSTRAD (réf. P 01 46) 1 disk 225 F 

Conp.PC(réf.P0t47) 1 disk 280 F 

BALADE OUTRE RHIN 
(Sème -Sème) 



■Wanslonerdegnnvnaffe, desmrrt-leux. GYacs au dialogue avec rordJna- 
surqui masse, évalue les réponse* ei la rjude pas i pas, releva progree- 
latapidemeni Un loçjkial «ducalt «oçu 1 par» d'une pédagogie acsvs 



AMSTRAD (réf. P0014)_ 
Conp.PC(réf.P01S4)_ 



OBJECTIF MONDE: 

LES MILIEUX NATURELS (Sème) 



AMSTRAD (réf.P0200)_ 
Comp.PC(réf.P0202)_ 



OBJECTIF EUROPE 
(4èm*-$ème) 

L'élève s'interroge sur ï Eu tope, I sa 



on poMque, agn culture, n dus ha. locrUsalon su 



Comp.PC(réf.P.0222)_ 



OBJECTIF FRANCE 
(4èm*-3ème) 

Un organisme natonal met an . 
milans* les Rang» avK l'espace nator 
aln de préparer une campagne 



regmc'rsti 

ainsi que les DOM-TOM. I trouvera 

graphismes, des eiarocas varias al 

AMSTRAD (ré1.P0210)_ 
Comp.PC(réf.P0212)_ 



oDetaliwi d'intormaton pot* la- 
snal el régional. L'élève parcourl 



conjugaison , oa logiciel parmei 

ïriinaiù. imper sonnets arc ; onl 
el de correction onhegra- 



AMSTRAD (réf. P4346)_— 
Comp.PCXT(réf.P5001)- 



MOTS EN FETE (6èma-2nde) 

3 jeux de vocabulaire et d'orthographe 

3 ram da vocaOuMeat cTorfiographa pour révéler las mon qui dament 
dans les tètes- Le mol la pus long, Inaçjamme. Le pendu. Ctucun taux 



MATHS S 

Algèbre pour classe de Sème 

(également Intéressant pour CHU -CM!) 

tlelH.Tr^^loioWabmi-.rirfaaiMicacUssuilssrsIadts, 
pourcentages avec graphisme ; unes or oc-atonal* avec graphisme ; 
calcule travée ; symétries atiogcnaiet. 

Comp. PC [réf. MC01A) . 220 F 

AMSTRAD (réf. MC 01 B) 2K7170F 

(réf.MCOIC) 1 disk 200 F 

ATARI ST (réf. MC01D) 1 disk220F 

MATHS-S4 

Algèbre pour classes de Si me et 4èm* 

iarnaual ; PG CD 



de tractons) . équatone st InèquaJcns dans H. 

AMSTRAD (réf. MC 02A) 2K7MaHhs417QF 

(réf. MC 02B) 2 K7 Malhs 5 1 70 F 

(réf. MC 02C) 1 disk 200 F 

ATAHI ST (réf. MC Q2D) 1 disk 220 F 

MATHS-3 

Algèbre pour classe de 3ème 

M. el ki-T. Coquio : a 



AMSTRAD (réf. MC03A)_ 

(rèf.MCOSB) 

Comp.PC(réf.MC03C)_ 
ATARI ST (réf. MC03D)— 



2K7170F 

1 disk 200 F 

220F 

1 disk 220 F 



EQUATIONS 

Algèbre pour classes d* 3ème et 2nde 

M, CopJo ; equatont du second degré avec riHarpretaton graphique . 
systèmes lnè*as 2,2 : systèmes Ihèates à n ètjuaioiE ; p incomuts 



MATHS-Second cycle 1 
Niveau 2nde à terminale* 

tl Coduio ; equatont ou second degré avec ntsrprelalion graphique ; 
couMs V - fin; avec entù du repère si des mires intégrales par la mt- 
rede des rectangles avec iilarpraotlion graphque ar ejardees suies 
récurrentes avec graphsme ■ lonosons raoproquas. 

AMSTRAD (réf. MCÛ5A) 2K7200F 

(réf. MC 05B) 1 disk 250 F 



mag* par appfrcaDon affine ■ 



DMMlMMMfah» 



AMSTRAD(rèf.MC06A) 

[réf. MC 06B) 

GEOMETRIE PLANE 

Algèbrt 2èm» à ttririnelt* 



AMSTRAD (rM.MC 07A]_ 
ATARI ST [réf. MC D7B)— 
Comp,PC(râf.MC07C)_ 



sk200F 
>k220F 

skîSOF 



AMSTRAD (té). MC 08A) 

FONCTIONS ET COMPLEXES 

Niveau ttmtintlt »! tup. 

M. hWHer : tac* te ï . ti), poster, drdte». m 



ATARI STfrêf MC09A[_ 



FONCTIONS NUMERIQUES 

NivttuUrtàÈtp. 



Une roue fonction GraphH y ■ W parimertiQuee « potai». Jusant 
1 grephac «a rtoai PossMUé 0» ISïOi en çfl*n0*inl tflar» »l vue». 

Comp.PCfréf PI 001 A) .(tles cartes] 250 F 

AMSTRAD (avec CPM +] (réf. PI 001 B) - 1 disk 250 F 



AMSTRAD (tous CPC) (réf. PI 0Q2A)__ 1 disk 200 F 
CREER ET JOUER AVEC LES MATHEMATIQUES 



M otvaae» du pian i «rli det IdffliN de bai « 

•nmpw. Manu» flerajams, stwrt, ioysoi* m d 

Comp. PC (Iles caries graphiques) 
(réf.PID03A)_ 



AMSTRAD (avec CPM +) (réf. PI 0038). 1 disk 250 F. 
ATARI ST (réf. PI 003C) 1 disk 250 F 



•on. ticecnsn. Mangé iKjrw « oottmei 
vetsee, rang, tace Sysemee iwa'H 1 n «quai» 

Polynôme» cii«i Wnae, 'Étais a optes iMIti 
Km anomilque de min». Programme BASC 
Dbii. Mode d»maiBjalon. Decunwiubon 191/11 
ImefMaiHtajvagijtucIgajs c trmitoimp 



AMSTRAD CPC 5126 654. 4M 
(r«. PI 0O5A) _ . 



« B0OU' tetwê. ^Kuccrt M (M 



■LOGICIELS UTILITAIRES = 



lATfltt.OGIfDUe«fi 

TASKVORO 6123 -«4/UIEHGE * 
Réf. SE 1 201 D . , 

Ausrf/ïraiEBJi* 

Bat» de dôme* i>l niants 

Réf. SE 1 202 D 

HASTERCALCeiM 

Réf. SE 1 203D 






TASWORD -DISQUETTE" 
Pou «m m bto {*■ Tairadeiza 
Ràf.SE1201D. 



TASCOPr 

CofM»d'*o» (s ion M am formas U 
Réf. SE 12080 



DISCOPrCPC 
Réf.SE12Q7K_ 
SEMAS ANK 

QHton d« conotH t 

Réf. SE1258D- 



STATSTK1UESMULTIVARIEES 

POUR CPC 464 il 6121 

Réf. SE 1 259 D 



CONVERSIONS BUS £12B 

tOuueii Sou DÉr.pmnTjet BarOK-j ;e> 

Réf. SE 1212 

k-IEWT&fT 



Brin» Km M coraenu ASCII [wn| dt wn 
quant N'amndu pa pou envoya «oa tt 

K7seulamBfit[réf.ES1001A)_ 
JHP/ÎESSrON 

Voit o sue au a» m™», mat u B 
e*1H<MWj Cilc?aaii3ajn> 



M m ES comfmnow RSX ftt^mtr^eiyeigtcaMeiH.prcç^iinrM 
'KdedtrrnpTrnarH ;fjrt> 



•,F»wcj- K7fré!.ESl002A]_ 
disk(rèf. ES1002B)_ 

L'INTERPRETE 



ZENITH 

U capeertt H ibcMge du diqutaai 1 ptucee te au mertnum te 
I7B » I rag rkrEtJMaiM «cet* rAafleajale programmât pu liai 
Ce programme rje cunDKUgtiMUl Me pagse M aMenuatn arnei que 

Disk (f Ôf ES 1 0O4A) 250 F 

ECHOSOFT 

Ferlée perler voie »M5T MO CPC m min, Me eu b vocilon 
CECHOSOFT Uni «rnpl* «okcaKxi tfuw ma 



PRODUITS CPC ET PCff 



(2 vtralont tu r la memt dlaquttt t ) 



Réf. SE 1206 D_ 
TAS-SIGN 

L'atrtkeriMfea.enria 

Réf. SE 1262 D„ 



PRODUITS PCW 825S ET 9512 



AMSTRAD CPC 61 2bV664,'4S4 Cal PI 004A) _ 250 F 
POLYNOXS 

P3>t>mei as T*««rieri Lega-.ae Hermte 3erro.il Famoaionm- 
•meta» W <em»*sige enc 'onnue frac* de conte» agaorcjat 
Mi», iffioijgê M oovdomèe». Copie d'eaav Programme BASC 



TASWORD S0O0 



erl«em».| » R*W. uaoe. 

5S0F 



^ PRODUITS TC- BWfrCOMPATeLfS ^ 
TAS WORD PC 

Réf. SE 1 22*6 D 



TASPRINTPC 

RM. SE 1251 D- 



rAS-sœwpc 

Réf SE 1263™ 



DIVERS 



BOURSE2000 

Développe iïk dea eo«nl> de tfanget, ce loglàtl mil pnm« M «ut 
Uongeidirieiemiliudelibouw. PLuatriWstulcn.oilceiuitormiilie 
ifarildpetonetf «moyerra de uloojdM. AchMu vote journal. Mm 
lee souri de le boni» « nous vous garairjseom ptoioue de ■jEelanMs 



M agenl M * m je», m niaaet eilet baeeei itoien- 
liiuw ClMiiMaitiliieiriMlliroriili 
Scuw nOO Mravot nie »*tm ou «*ji- 



DskCPC(réf.ES1007A)^ 
Disk PCW (réf. ES1007B)— 
DiskPC(réf.ES1M7C) 

SdJPACX 

!.■ muiiqui i voir* porté* 



-450 F 
-850 F 
-1200F 




G 
A 
G 
N 
E 
Z 



T 
E 
M 
P 
S 



PROFITEZ DES PRIX BRETAGNE EDITPRESSE 



boites de 

rangement 
media box 
! posso 




(DISQUETTES. «»»' 

fit commande ficultitif 
j M' Boite 7 F en plus 



CASSETTES, "«jy, .DISQUETTES, "" f,' , 

.. Rtcnmminil* Iteullitn _„ . _ Fil corn mindé laculni 

AUDIO par BoTle 7 F en plus | ■) }\t\ pat Boit. 7 f i 



DES AFFAIRES A NE 
PAS MANQUER 



Pensez qu'un» 
répar ati o n soêia 
plus char qu'une 




~ CPC46**&M 


Moniteur monochrome 


-, 


219 F port + emb. 20 F j 




Moniteur couleur 




119 F port + emb 


:;>r 


n CPC6128 


Moniteur monochrome 




119 F port + emb 


20 F ■ 




Moniteur couleur 




219 F port + emb 


10 F 


_l PC 1513 


Moniteur monochrome 




249 F port + emb 


20 F | 








249 F port • emb 






Clavier (impie 


□ 


249 F port + emb 


20 F 1 




Clavier pave numérique 






20F ' 


ATARI ST 


Moniteur SM 125 


'- 


219 F port + emb 


20F 


~ DMP 2000 Amstrad 






110 F port + emb. IDF | 



DES DISQUETTES 

(doubles faces, doubles densités) 



- Disquettes î" 1/4 avec U pochette 
loi de 10 

-Disquette* 3 'U2 avec la podiette 

- Disquettes î" Maiell avec ut pochent 





fT 



VECTORIA 3D 



Un logiciel d'initiation au detsln 

•n 3D , sur ordinateur 

Une Dôme aococrie ae la CAO 

(Ccr«eor.on Assistée QarOrdnoTeut). 

•dons 
simples er t>en pensées 

■?oe$Sr\ 
■ôgrcîtico 
aes octeîs créés ou sel n o* un dec or 

C ?i-»pagnemen 
: ■ reprit* enmom 
■■^■deduiogiciet 
Vectoria 3D version PC, 
esîuî 'iscb'e 
»jr Oisauete ou disque aur. 
Il uNK» la souris ou le clavier 

(*\u prix exceptionnefN 
-SurOC «10 

..C=CS-29 410 J 

TrètbitnlôtiurATAIlftAKVGA. 



K 



BON DE COMMANDE 



BRETAGNE ED1TPRESSE La H 
35 170 BRUZ - Tel. «W.57.M0.37 



ATTENTION 

Bien inscrire les ARTICLES dans 
la bonne rubrique ; le port étant cal- 
culé en fonction de l'objet a 
expédier. 



CALCULEZ LE COUT : Montant de l'article + Port = VERITE DES PRIX 


DESIGNATION 


Ref, o 


Qté Pria 

unitaire 


+ Port 


Montant 


























5 

Q 






" 


























TOTAL 














t 

I 

S 


































: 








Envol Poste 


10 % 


TOTAL 




lï 

ii 
































îî 


























Envol UNIQl 


JEMENT en recommandé {20 F par logiciel) 


TOTAL 
















1 














| 






















































Envoi 20 F/h 


misse + 7 F en recommandé - disquettes forfait 20 F (étranger. 


nous consulter) TOTAL 


™ 


TOTAL 


MONTANT GLOBAL 





Je joins mon règlement chèque bancaire □ chèque postal □ mandat □ carte bleue H 



NOM- 

N° 



-Code postal - 



"Ecrire en majuscules" 



IMPERATIF 

Si vous choisissez le paiement 

par Carte Bleue, n'oubliez pas 

d'indiquer le n° de la carte et 

la date de validité ainsi que 

votre signature 



N° CARTE BLEUE . 



i r 



DATE Limite de validité 






LES CONVERSIONS D' 




/yjfnwsy, 




LL. 



CBM64'12B-C K tu,Dk 4M 
AMSTRAD - CMKftf. DitjK 
SPECTRUM 48/128K - Cautttt 
ATARI ST DUqu* 



ATARI' 







ECRAN TIRE DE VERSION ATARI 8T 



\\ MASSIF DE II.S.GOLD 



/ 



75F\/ 



"l O.VLi \ 




jxitrol 
as* 



PLUS DE 1 20 PROGRAMMES 
DE QUALITÉ QP- 
A MOINS DE Or 




pièce ttc 



TOUS LES MOIS 
A DOMICILE 

UNE DISQUETTE 

5" 1/4 

CONTENANT 

ENVIRON 

10 PROGRAMMES 

(utilitaires, jeux, 

traitements de textes, 

gestion, bases de données, scientifiques 

astrologie, aventures, graphiques, etc.) 

ET EN CADEAU 

100 DISQUETTES GOLDSTAR 



Pour tout abonnement d'un an, vous recevrez gratuitement 
100 DF DD GOLDSTAR avec votre l - ' PACK SOfJ 
(valeur 700 F environ) 

GOLDSTAR, LEADER COREEN 

une gamme complète de disquettes 

firofessionnelles, garanties sans erreur 
3" 1/2 et 5" 1/4, SFet DF) 



BON A DECOUPER ET A /" 

RENVOYER A CONTROL RESET ' "' 
34 RUE DE TURIN 75008 PARIS/ ' ! 
/ 



Disponible 
pour : 

IBM PC 
XTAT* 
compatibles 
• TANDON* 
• AMSTRAD" ! 
• COMPAQ* 
• ZENITH* 
• IEEE* etc. I 




/• 



rque d'ordinoleur . 



S (1) 42 93 47 32 



LJ OUI, je m'abonne pour un on ou prix 
exceptionnel de 990,00 F (au lieu de 1990 F) les 
frais de port étant compris. J'ai bien noté que je 
recevrai en cadeau 100 disquettes GOLDSTAR 
ovec mon premier PACK SOFT. 

□ OUI, envoyez-moi rapidement un PACK 
SOFT au prix de 199 F TTC. Les frais de port 
sont compris dans ce prix, 
G-joirtt un chèque de -199 F Z 990 F 

correspondant ou règlement de lo commande 

Prénom 

Adresse _ . . 

Code postal . Ville 



VOS REVUES! 



BON DE COMMANDE CLASSEUR (port Inclus) 



Je désire recevoir 




I Classeurls) THEORIC : 80 F 

! Classeurls) AMSTAR : 60 F 

! Classeurls) PCompatibles Magazine : 60 F 



I Classeurls) CPC : 60 F 

J^2 Classeurls) MEGAHERTZ : 






9 Bdttkms SORACOM - 



ANCIENS 
NUMEROS, 



(Franco de port) 




fi5] 




Attention, n° 1 a 4 épuisés. 








,_ 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, (5 F 








□ 12, 13, 14, 15,16 18 F _ 
Total Général 








Code postal : 




VillA - 








Merci d'écrire en majuscules. 









Ci joint, un chèque libellé à l'ordre de : Editions SORACOM. 

Retournez le(s) bulletin(s) ou une photocopie à : Editions SORACOM - La Haie de Pan -35 1 70 BRUZ. 




LECTEURS 



fin de mieux connaître les logiciels "dans le vent", nous vous 
demandons d'établir le classement-des~dix meilleurs produits 
que vous possédez et appréciez (cinq utilitaires, cinq jeux) 

ainsi que des cinq interfaces que vous préférez... ensuite, vous nous 

l'envoyez. 





CONSEILS 

L'AMSTRAD a suscité bien des enthou- 
siasmes chez les éditeurs de logiciels, qu'ils 
soient français ou éirangers. Devant U 
prolifération de programmes sur AMS- 
TRAD, il nous a semblé utile de taire 
paraître chaque mois une liste des jeu* ou 
des utilitaires qui nous oni le plus séduits 
afin d'orienter votre choix sur l'achat 
éventuel d'un logiciel. 

72 



■ 


The Advanced 
OCP Art Studio 


Utilitaire graphique 




2 


The Advanced 

Muslc System 


Utilitaire musique 


_ 


3 


Slllpack 


Utilitaire musique 


^ 


4 


Tas-sign 


Utilitaire Imprimante 


— 


5 


Magic Sound 


Utilitaire musique 


▲ 








PROGRESSION 


NOM 


TYPE 


1 Trantof 


Arcade 


.^k. 


2 


Bivouac 


Simulation sportive 


^L. 


3 


ArkanoJd 


Arcade 


M 


4 


Oxphar 


Aventure 


J±. 


S 


Super Ski 


Simulation sportive 


.4k 




PLACE 

INTEPFACES 


NOM 


TYPE 


PROGRESSION 


1 


Mirage 
Imager Turbo 


Duchet 


— 


2 


Digitaliser 
d'Images 


JagotetLéon 


A. 


3 


Muttlface 2 


Romantlc Robot 


■M 


4 


Scanner 


Dart 


•^^ 


5 


Synthétiseur 


TMPI 





NOM DU LOGICIEl 


EDiïEUR 


Bravestarr 


Go! 


Buggy Boy 


Elite 


Gryior 


Océan 


L'Ange de Cristal 


Ere Informatique 


L Anneau de Zengara 


UbiSoft 


Mâcha 


Loriciels 


Quad 


Mlcrolds 


Rolllng Thunder 


USGokS 



w^ 



TEL =32.28.91.39 



COMPILATIONS - 



JEUX 



ACCESSOIRES 




r EDUCATIFS -, 







KONIX SPEED KING 
115F 




DISQUETTE VIERGE 
AM50FT: 24 F 
MAXELL: 22F 



l CONTACT' EURE. BP 937.27 009 EVREUX Cee 



mi'i'iiiiiiriiViii 



utf 



-ey\ 



lC "' nl " L|»Bj VAUDlTE_/_ Sigrxjlu't 



Q66t □ 6126 OATEB'V CQUJEHTY Q Ç-! 



IDE POS'AL. VILLE:, 



LE COIN 
D E S 




Gérard BROUSSE 



2 



De g*uche 1 droite. 

Alexandra SALMON 
Emmanuel MANNESS1ER 



US NOUVEAUX 
PRETENDANTS AU 
MARCHES DU PODIUM 



1 . Frédéric CONS 

2. Yann ROZES 



Doué?C'esiceque vous croyez ICen'est 

pas parce que vous avez atteint 251 317 
points à votre Pae Man favori, que vous 
êtes le plus fort... 

Envoyez-nous vos meilleurs scores, accom- 
pagnés d'une photo d'écran et en attestant 
que vous ne trichez pas : vous monterez 
peut-être sur la plus haute marche de notre 
podium. Une photo d'identité peut accom- 
pagner voire envoi avec le nsque de la voir 
publiée dans la revue... 




Le tableau ci-dessus t'ait apparaître les 
meilleurs scores qui nous ont été envoyés. 
Mais attention !.. La liste des jeux pré- 
sentés dans le tableau n'est pas figée : à 
vous de la Taire grandir en nous apportant 



■ 



-^sTiiKâaac 



IOKWJACK 
QKENtERfT 

IKAS) WA»»OIW 

SfACt HAflKER 

SWDtZZV 



: 



4£K 200 

4 274 MO 
HOU 100 
3S6C407 

B7%of»ce«r» 

Téxat gomes 
149 



Gfcora BROUSSE 
Uon«ICANÉ9 
! hêoéHc CON3 



f 



YIEMKUNG-W 



empêcher de continuer à o 
pour améliorer les anciens records ! 
Alors, tous à vos joysticks... 




| Frédéric FLORENT 



Lionel CANESI 

David EMRET 

' Etienne GASTOU 




r 



f\ 



'T'P 



QUELQUE PART, AU DELA DU VÉCU. 




ïl T ' 1. voie Félix Ëboué 
94021 CRETEIL Cedex 




._ réservés aux petites annonces est limitée. Ei 

•ée Par contte, les peh'tw annonces tortelues so 

j probobl» qu'il eniste des "généreux dont 

s Foison! appel à ces philoni'opes ne seror 

tfuséei toutes les annonces visant à vendre c 



Ëncontéqu' 
v.nl impéra 
rédigé à ra 
Enfin, toute 



, réflé'ch 



sut la grille (découpé) 
caractère par cave, 
non accompagnée de timbres ne 



conséquence, celles-ci patient dons leur orc 
it systématiquement rejetées De même, comi 
leurs" de matériels ou de logiciels, les peti' 
i ,mir*.. bim i, la placé libre te permet. 

es ou copies de logiciels n 

piratage 

et Les petites 

i photocopiée) 



I échanger des li 



do,- 



□ pas insérée. 



Cherche correspondants pour échanges logiciels 
sur CPC 6128, 664 (possède Asphait enduro 
râler...). Tél. 46.05.47.67, David. 

6128 cherche contacts opur échanges par lettres 
(Arkanoïd, Game over). Chanchon Frédéric, 
rue des Douches. 34130 Lansargues, 

Vends Amstrad CPC 464 couleur avec manuel. 
house _' tilts, 1 joystick. 70 logiciels (Ikari War- 
rios, Kung-Fu masters, 30 grand prix. Tél. 
34,13.56.73, après 17 h 30, 



Vends CPC 6128 t 



Vends PC W 8256 encore sous garantie, 4 000 F. 
94, impasse de Jourdane, 33440 Ambares, M . 
Ksantini Richard, 

Vends Missio 2, Deaih Ville à 40 F et Konami's 

golf a 50 F. Cherche joystick compétition pro 
à moins de 100 F. Envoyer vos dons a Mont- 
nayeur Fabien, Pomblière St -Marcel, 73600 
Moutiers. 

Vends jeu vidéo Vectrex * joystick- + 4 jeu» 
entre 800 et 900 F. Ecrire à Willy Aroche. 312, 
av. J -Raynaud. 83140 Six-Fours. 

Vends 464 mono + drive DD1-1 -t- 2 joys. 
+ adap.MP-1 + 40 revues -t- nombreux log. 
K7 et dise, valeur 7000 F. prix ? Arnaud au 
43,88.62.04. 

Vends 3D grand prix K7 â 75 F. t. b, état 
* notice sans frais d'envoi. Tél. 43.05.88,92 ou 
43.05.44.16 demander Thomas. 

Cause passe sur 5" 1/4 vends 40 disks 3" (200 
jeux + news) ou achète Jasmin 1200 F maxi- 
mum, vends aussi 8 K7 origin. Tél. 61.80.50.90. 

CPC 464 vends K7 originales dont Batbarian. 
Zombi, Leader Board, etc. Pour plus de ren- 
seignements, Laurent au 44.26.00.80. 



Vends CPC 6128 couleur + AM5D + Jasmin 
+ 200 jeux + doubleur +- revues, 5000 F 
vente séparée possible. Téléphonez après 18 h 
42.81.46.67. 

Vends jeux Amstrad K7 (3D Grand Prix, Top 
Oun...) et vends joystick Quik Shot 11. Tél. 
92.54.40.47. après 19 h demander Fabien. 

Vends CPC 464 + livre et K7 de présentation 
+ env. 50 jeux (gratuits) + revues + sous 
garantie, prix 2400 F Erwan Pierre, I, rue 
Hevin, 92140 Clamart. 

Cherche wargames, jeux de rôle, Affaire Sydney 
( + docs) contre news. Stef Floutier, 67, rue F. 
Mistral, 30210 Cabrières. 



Vends CPC 464 mono - DD1 + 40 disks pleins 
-t- boîtier + mag n° I, 7, 8, 17 + autoform 
assembleur + bidouille : 2500 F. David au 
68.22.44.09. 

Halte t Cheiche contact 6128 (nouveautés). 
Ecrire a : Stéphane JOUSSEAUME - 7 rue 
Robert Boulin • 33230 St Médard de Guiâères. 

Vends graphiscop 11 + nombreux jeux a petit 
prix. Vends musiques diverses pour CPC 464 
drive. Tél. (D.34.62.99.39. Olivier 

Cherche correspondants pour échanges logiciels 
sur disqueite. Envoyez liste à : LEVEQUE 
David - 26 route Epinal - 88390 Darnieulles. 

Cause 51/4 vends 50 dises 3", Prix unitaire : 
50 F. Vendu par 5 minimum + port. Pour ren- 
seignements : Tél. 97. 65. 90. 56. 

Echange nbx jeux (+ 130) sur disk. Envoyez 
liste à Yann MANGEARD - 74 Grande 
Rue - 71500 Louhans. 

Echange jeux sur K7 CPC 464. Envoyez liste 
à: DEBRIL Sébastien • 16 place 
d'Armes • 62140 Hesdin. Réponse assurée. 

Vends (V ; Bomb Jack ; Spitfire 40) pour 160 F. 
Demander Benjamin. Tél.64,26.29.41. après 
17h0G sauf mercredi et samedi. 

Vends 8 originaux : Trivial Plirsuit : 60 F. 
Aiiens : 60 F. Thai Boxing - 50 F. Super cycle : 
50 F. Ace of Aces : 50 F etc. Tél. 28. 68. 66. 64. 
à 20h30. 

Vends à prix fou 130 logiciels (Infiltrât or - 
barbarian-calcumat). BONDU Stéphane - 30 
avenue de l'Amitié - 44700 Orvauli. 



Vends 6128 couleur * 25 disks + lunerTV + 

joystick + porte disks * housses + magnéto- 
phone + livres + revues : sous garantie. 
Tél.48. 66.37.32. SEB. 

Vends ou échange livres sur Amstrad PC, Apple 
et langages divers - neufs. -20°?o surprix. Liste 
sur demande au 39.82.39.56. (REP). 

Vends cordon doubleur de joystick état neuf 
jamais servi : 40 F. Vincent FROGER - Les 
Perrières d'Antoigne ■ 86100 Chatellerault. 
Tél. 49.21.42.08. 

Echange clavier 464 t cravon optique + synlhé 
vocal (français + 500 FI contre clavier 6128 
Urgent. Demander au : 47.70.12.76. 

Vends hebdogiciel n Q 135, 151 à 167, 30 F pièce. 
Amstar n° 1 à 3 : 35 F pièce. Amstradebdo n° 
1 à 9 et n" 12 : 20 F pièce. Tél.42.02. 33.02. 

Vends CPC 464 couleur neul & garanti + jeux 
-t- magazines + livres + joystick : 2200 F. Val 
d'Oise ou sa région. Tèl.34.14.00.06. 



Vends moniteur Amstrad couleur CTM 644 
pour CPC 464-664-6128 avec housse : 1800 F. 
Jean-Pierre. Tel.48.8S. 39.64. après 21h00. 

Vends Amstrad 6128 mono + orig. (disk) pro- 
hibition ta.... + revues: le tout 2000F. 
Tel 91.34.60.05. Marseille. 



Vends Amstrad CPC 61 28 moniteur couleur + 
389 disks + 120 logiciels + joysticks + 
magnéto + K7 de jeu*. Tél. 91. 52.43. 88. 

Vends Amstrad CPC 6128 (couleur) sous garan- 
tie + imprimante + 100 disquettes. Faire offre 
à David. Tél. 38.85. 96.49. à partir de I9h00. 



r "ANNONCEE ' 

LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sur le serveur avant la parution du journal 



Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2,20 F à : 
SORACOM. La Haie de Pan - 351 70 BRUZ 



Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 



LE SOFT A SES LEGENDES 

l 



MEWILO 





I - 



CARRE b'flS 



4flf- 

'■•à 




AMSTRAD 195 F: 

-STARTING BLOCK: 



THOMSON 235 F: 
-ROBISSON CRUSOE: 
-JAMES DEBUG III ; 
Le mystère de Pans : av 
-DAKAR 4X4: simulai i( 
-OPERATION NEMO I 



-DAK-AR 4X4 : simulai» 
-STARTING BLOCKS : 



-BALADE AU PAYS DE BIG BEN 



-ROBISSON CRUSOE: 



axTELmak 



Bon de commande. Nom et adresse: — 

Mcwilo: 220F disk Thomson 220F Amstrad CPC 






■ Prix total +10F de frais de port 

250F Atari ST 250F Compatible PC 



Sxs- 



S T 



N G S 



BON DE COMMANDE 



n A 

t t 



AMSTAR n° 1 □ Cassette 45 F _ 

□ Disquette 110 F- 
AMSTAR n" 2 

□ Disquette 110 F 

Total général (franco de port) _ 
Port en sus 1 % pour envoi en avion 





Code postal : 
n»tp ■ 


Ville 

Signature : 



Merci d'écrire en majuscules. 

Ci-joint un chèque libellé à l'ordre de : Edi- 
tion! SORACOM. Retournez le bulletin ou 
une photocopie à : Editions SORACOM - 
La Haie de Pan - 35170 BRUZ. 




7\R 



Il est maintenant possible de se procurer tous les 
listings parus dans AMSTAR depuis le premier 
numéro, prêts à l'emploi sans être obligé d'at- 
traper des crampes dans les doigts pour cause 
d'utilisation prolongée de votre clavier !... 

Attention ! Les programmes sont regroupés da la 
façon suivante : 

AMSTAR N° 1 : 

Musicos, La chasse aux canards, Cortex, Tankatack, 
Pousse-Pousse, Cartomanie, Réactions en chaîne, 
Casse-briques, Nibbler, Jump, Bouquet. 
(Programmes du n" 1 au n° 8 inclus). 

AMSTAR N° 2 : 

Othello, 1914, Pièges, Synihé, Bob l'intrépide, Cuis- 
tot, Boulder Crash, Terrator, Speed-Way, Anti- 
erreurs. 
(Programmes du n° 9 au n° 16 inclus). 

Si vous êtes intéressé, remplissez le bon de commande 
ci-contre... Une dernière précision : il n'est pas indis- 
pensable de posséder les revues correspondantes pour 
pouvoir utiliser les disquettes alors, n'hésitez pas ! 



NNEZ-VOUS! 



Je m'abonne à AMSTAR pour une durée de 1 an. 
11 numéros 140 F 

( + 40 F étranger) 

Ci~joint un chèque libellé à l'ordre de : 

Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35 170 BRUZ 



CODE POSTAL 



_ VILLE 

Signature 



Bob Morane Chevalerie : 



Voici ce qui vous attend ! 




1237. Comté de SAVOIE. Juché sur sa colline, l'imprenable château des MF.AURF.CARD, repère de l'Ombre Jaune. 

Bob Morane : l'aventure sous toutes ses formes. 

La Patrouille du Temps vous a tranféré au XIII e siècle pour 
empêcher l'OMBRE JAUNE de mettre la main sur le Saint Suaire, 

le drap qui a recueilli le corps du Christ à la descente de la croix. 

Empêchez M r MING de s'en emparer et de devenir ainsi le maître 

de la civilisation Occidentale. 

Pour vous permettre de mener à bien votre mission, dans ce jeu 100 % 
action, vous disposez en plus, pour chaque aventure de la collection 
BOB MORANE, d'un livre de poche magazine qui contient : 
Une vraie BD de 128 pages toutes en couleurs, un roman original 
d'Henri VERNES, le créateur de BOB MORANE, une histoire dont 
vous êtes le héros, un guide illustré qui vous permettront d'embraser 
votre flamme aventurière pour mieux . - UICDA A CAII IIEDAC 
vous plonger au cœur de l'action. ^* MIWIwA avNHEKVS 
Retrouvez ainsi l'Aventure sous toutes ses formes, dans tous les lieux et à ■ -. ^^^ » , . . - - r - ^ M I^i 
toutes les époques grâce à la collection BOB MORANE. MMwr.W ll 9^ 




LES MAITRES DE L'UNIVERS SONT ARRIVESU 

Vous allez pouvoir vivre cène aventure tandis que le combat entre le bien et le mal se poursuit. 

"MT. 
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ACTUALITE 



m 

LE COIN DES AFFAIRES 

m 

GRAND CONCOURS 

m 

VOUS AVEZ DIT ASTUCES ? 




FAISONS 
PLUS AMPLE CONNAISSANCE 

m 

LE DOSSIER DU MOIS 

m 

LE HIT DES LECTEURS 

m 

LE COIN DES AS 

m 

PETITES ANNONCES 
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ENTRE NOUS 
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988 est maintenant commencé 
et Amstar a fait son chemin. 
Notre politique pour cette nou- 
L velle année sera renforcée dans 
I e domaine de la participation des 
lecteurs car il est indéniable que 
vous aimez cela ! 
Au niveau des fifres, CPC va pour- 
suivre son chemin cor son aspecf 
technique plaît aussi et nous restons 
en cela fidèles à I ' option choisie il 
y a 7 ans : fournir au lecteur le 
moyen de faire évoluer ses 
connaissances. 

Par contre nous allons faire cesser la 
parution du numéro hors-série sur 
Amstrad et mettre en place un heb- 
domadaire "7 jours informatique", 
cela dans quelques semaines. Cef 
hebdomadaire viendra compléter 
CPC, AMSTAR, ARCADES etc. 
De quoi satisfaire tous les lecteurs \ 

S. F AUREZ 
de publication 



La couverture de ce numéro d'AMSTAR 
est une publicité US GOLD 

Nous attirons l'attention de nos annon- 
ceurs sur le fait qu'une couverture doit être 
réservée 3 mois à l'avance auprès de la régie pu- 
blicitaire. 

Nous nous réservons le droit de conserver l'utilisation 
de notre couverture en cas d'opérations ponctuelles (jeu 




Prochainement 
dans amstar 





Actualité 



Attention i 
concours i 



Vous savez tous que depuis quelques 
numéros d'Amstar, nous vous offrons 
chaque mois de participer à un concours... 
Après avoir répondu à celui de ce numéro, 
nous vous conseillons de vous préparer dès 
à présent pour celui du mois prochain en 
révisant vos classiques et plus particuliè- 
rement en lisant (ou relisant) Han d'Is- 
lande de Victor Hugo ; le logiciel va vous 
transporter dans la Norvège du XVII' siè- 
cle el vous transformer en Ordcner, preux 
chevalier qui va partir à la poursuite du 
bandit sanguinaire Han, possesseur de la 
cassette qui pourrait innocenter sa dulci- 
née Ethc! et son père odieusement accu- 
sés de crime d'Etat... 
Nous vous livrerons le banc d'essai com- 
plet dans le prochain numéro alors soyez 
fin prêts !... Prix : Amstrad CPC dis- 
quette 220 F. 



Ere INFORMATIQUE! 



Ça y est ! Bubble Ghosl arrive sur vos 
écrans de CPC. Vous allez pouvoir jouer 
avec ce petit fantôme qui souffle, qui souf- 
fle sur des bulles !... si fragiles qu'elles 
éclatent au moindre contact. 




FCEAN 



Préparez vos écrans pour une nouvelle 
adaptation de jeu de café avec la sortie de 
Itasian, fabuleux guerrier du monde mysti- 
que de Maranna. 




MlCROIDS 



Une base ennemie à éludier et à anéan- 
tir ?... Rien de plus simple avec RX 220 
robot capable d'affronter tous les pièges 
mortels de la mégabase... 



Infogramesi 



Vous découvrirez bientôt deux program- 
mes coédilés par Magic Bytes et Infogra- 
" s'agit de Weslem Gaines, qui com- 
prend 6 épreuves (allant du bras de fer au 
tir au crachoir. ..), et de Clever and Smart 



où il faut réagir très vite dans une impla- 
cable poursuite contre le groupe terroriste 
OMA qui a kidnappé le prof. Bachius.. 
V 



kT! VISION 



.......it George, Lizzie ou Ralph, 

vous devez vous préparer à semer une 
énorme panique dans les rues de la ville 
avec Rampage où votre mot-clé 
plus que destruction... 



Electric dreams 

Avec Super Hang-On, vous pourrez ajou- 
ter une simulation supplémentaire de 





Actualité 



Pour ce début d'année, l'A. P.C. (Associa- 
tion de Presse et Communication) vous 
propose 3 nouveautés s 'adressant aux pos- 
sesseurs d'Amstrad : 

— Tout d'abord, vous pouvez vous pro- 
curer contre 3 timbres à 2,20 F (pour par - 
tidpation aux frais d'envois) "Le guide de 
l'utilisateur d'Amstrad" qui vous livre 
96 pages d'informations pratiques sur la 
périphérie de la machine. 

— Ensuite, les possesseurs d'un CPC 6128 
ont la possibilité d'acheter (en vente par 
correspondance seulement) "AMSERV" 
qui est un logiciel serveur comprenant une 
interface détection de sonnerie, un manuel 
d'exploitation et un logiciel permettant de 
piloter le minitel à partir du BASIC. 

— Et, pour terminer, n'oubliez pas de 
noter sur votre agenda la période du 20 au 
23 Janvier 1988, journées pendant lesquel- 
les se déroulera dans les locaux de l'APC 
la I" bourse aux logiciels version Amstrad. 
Une petite précision : l'entrée est gratuite 
et un cadeau surprise sera remis à chaque 
visiteur. 

Pour plus de renseignements, contactez 
l'APC à l'adresse suivante : 7, rue du 
Capitaine Ferber, 75020 PARIS. Tél. (1) 
48.97.84.84. 




Le soleil 
des antilles! 



Il y a un peu plus d'un mois, le soleil et 
la musique étaient au rendez-vous à l'au- 
ditorium de la FNAC du Forum des Hal- 
les ; en effet, Coktel Vision y avait orga- 
nisé un grand concours-spectacle pour 
saluer la sortie de Méwllo, nouveau jeu 
d'aventure se passant à St-Pierre de la 
Martinique au début du siècle, période à 



laquelle le volcan menaçait de faire des 
siennes. . . 

Pour mettre ambiance et animation tout 
au long de cette journée, le groupe Al Lir- 
vat était présent ainsi que des ballets antil- 
lais ; par ailleurs, les participants au con - 
cours se sont vus octroyer de nombreux 
lots dont un voyage-séjour pour deux per- 
sonnes à la Martinique... 
Pour ce qui est du logiciel, il est dés à pré- 
sent disponible sur PC et compatibles au 
prix de 250 F et ne va pas larder sur CPC 
au prix de 220 F la disquette... 



MGNEZ LA I...I 



Avec la nouvelle année, arrivent les gran- 
des résolutions et les nouveaux projets.. . 
Ainsi, Mickey Mo use (qui va quand même 
sur ses cinquante ans !...) vient de décider 
d'apparaître sur les écrans de vos micros ! 
Pour cela, il a signé un contrat de 2 ans 
avec Gremlin Graphics... Génial non ! En 
plus, le premier jeu est déjà en cours de 
développement et sortira, avec le prin- 
temps, fin mars 88 ; nous pouvons déjà 
vous révéler le lieu de l'action : le château 
de Walt Disney... 

Puisque l'heure est aux signatures, GO !, 
quant à lui, a signé des accords de licence 
pour 15 mois avec CAPCOM, le géant 
japonais des jeux d'arcade. Ces accords 



vont permettre à GO ! de c 
tous les lypes de micros 10 jeux d'arcade ; 
nous vous livrons les 5 premiers titres, tout 
en précisant que le premier devrait sortir 
au début du printemps : Street Fighter, 
Black Tiger, 1943, Bionic Commando et 
Tiger Road. 

Pour terminer, il nous reste à citer la signa- 
turc de Martech avec Electronic Arts leur 
donnant ainsi la distribution exclusive de 
leurs produits sur toute l'Europe à part 
l'Espagne ; à titre indicatif, nous vous rap- 
pelons qu'en France, Ubi-Soft s'occupe de 
la distribution même des produits Electro- 
nic Arts... 




Mastertronic est heureux de nous 
cer pour ce début d'année la reprise en 
exclusivité de la distribution des logiciels 
Melbourne H ou se ; pour commencer. 
Maslertronic ouvre les portes de Mélropo- 
Ifs jeu entièrement en anglais où vous devez 
résoudre des enquêtes policières... Ce logi- 
ciel est disponible au prix de 249 F sur 
IBM PC et compatibles. 



De même qu'Ubi Soft avait déjà réédité 
il y a quelques mois Manhattan 95 si 
titre Manhattan Light, il sort ce mois-ci 
Masque + , version plus facile permettant 
d'accéder plus rapidement au but. 
Pour ce qui est de la catégorie des logiciels 
ayant une suite, si vous êtes devenu trop 
doué avec Trivial Pursuit, réjouissez-vous 
le nouveau Trivial Pursuit est arrivé et 
propose 3000 questions supplémen- 
taires (de quoi occuper les longues soirées 



mm 



COIN DES AS ; 



a l'ail mairuenanl quelques mois qi 
I dans le coin des As csi inchangée 
évoluer à partir du prochain num 



...Lu 






. 



m nous envoyer 

C ra/y Cars, Mag Max cl Solomon's Kcy). 
Alors, tous à vus joysticks !... 



liste des logiciels lïgu- 
sus vous proposons de 
Seulement comme nous 
nous vous demandons 
retiendrons les dix logi- 
I, nous vous précisons 
( suivants : Barbaria 




Si vous faites subir un dur traitement à 
votre lecteur de disquettes comme, par 
exemple, une utilisation très fréquente, 
vous avez peut-être remarqué que les têtes 
de lecture ont tendance à s'encrasser... 

C'est pourquoi C.T.S. sort un nouveau 
produit, le Kit de nettoyage pour disquet- 
tes 3 pouces : ainsi, vous avez à votre dis- 
position une disquette 3" et un tube d'al- 



w 



LE CtIN DES AFFAIRES 



Nous vous présentons chaque mois quel- 
ques logiciels qui ont tous un point com- 
mun : leur prix... 

En effet, ce sont des programmes qui 
valent "20 balles" en Angleterre et vous 
pourrez vous les procurer pour la modi- 
que somme de 26 francs, port compris, en 
vous adressant chez DUCHET COMPU- 
TERS dont voici les coordonnées : 
51 St George Road 
CHEPSTOW NP6 SLA 
ANGLETERRE 
Tél. (44) 291.257.80 



Master 

CHESS . 



Réflexion 

A cette époque de l'année où nous ris- 
quons fort de passer de longs moments au 
coin de la cheminée pour cause de mau- 
vais temps, nous vous proposons de faire 
travailler quelque peu vos méninges en fai- 
sant une (ou plusieurs) partie d'échecs. 
Toutes les pièces étant en bonne place, il 
vous suffit de choisir votre couleur et le 
temps de réflexion que vous accordez à 
l'ordinateur (qui détermine le niveau de 
difficulté) ; ensuite il ne vous reste plus 
qu'à faire une ouverture savante en voyant 
s'afficher sur la droite de votre écran les 
codes de chaque coup... (Ah, il a joué 
A2-A4 ! Eh bien, je vais lui servir un 
B8-A6...). 

Outre le degré de difficulté, vous pouvez 
également choisir de réarranger vos pièces 
pour faire un point, revoir la partie pour 
la terminer avec brio après une nuit de con- 
seil, ou même démarrer un nouveau jeu si 
vous êtes vraiment très, très mal parti !... 



Notre avis : 


Il vous faudra un 


temps d'adapta- 
couleurs du plo- 
pas du meilleur 
, le graphisme est 


tion au choix des 


teau qui ne son 


goût ; par ailleur 


correct et la dirfic 


ulté même du jeu 


permettra à des débutants de jouer 


sans se faire 


amentablement 


écraser. 






Mission 
genocide 

La planète CRYS-C1T est dangereusement 
menacée par l'empire Bad Star et si vous 
n'intervenez pas de manière immédiate et 
efficace, elle risque fort de disparaître à 
tout jamais de la carte de l'Univers !... 
Etant donné la situation, votre mission est 
synonyme de suicide ; aussi vous n'avez en 
tête qu'un seul leitmotiv : détruire ou être 
détruit... Dès le début, vous avez la pos- 
sibilité de vous mettre en tir automatique 
ce qui ne sera pas superflu car vous aurez 
bien assez à faire en cherchant à vous diri- 
ger ! Ce premier assaut vous fait affron- 
ter toutes sortes d'ennemis qui ont une 




W 



mm-. 





Notre avis : 



Mission génocide apparaît comme 
un classique de jeu d'arcade où il 
faut "tirer dans le tas"... Vous > 
trouvez toutes les bonnes conditions 
réunies : graphisme correct, anima- 
tion rapide et scrolling sans 
bavures... 



fâcheuse tendance à se déplacer dans tous 
les sens... Vous avez malgré tout la possi- 
bilité de récupérer des missiles et des lasers 
(et une vie supplémentaire tous les 10 000 
points...). 

Au second assaut, vous vous trouverez 
confronté à toute une série de fruits et lors- 
que vous atteindrez le troisième assaut les 
météorites deviennent très agressives !... 
Alors, après, je ne vous raconte pas ! 



Professional ski 

SIMULATOR - 



Ne trouvez-vous pas que nous sommes 
dans la meilleure période pour commen- 
cer un petit entraînement de ski 7 
Avec ce logiciel, vous vous retrouvez au 
départ d'une piste qui ne semble pas des 
plus faciles et ne pensez pas vous en tirer 
en prenant votre temps 1... Car le jeu se 
présente de telle manière que vous avez un 
adversaire en permanence et que si vous 
n'effectuez pas votre descente suffisam- 
ment vite, vous sortez de l'écran graphi- 



que ce qui n'est pas des plus pratiques pour 
éviter les obstacles ! Malgré tout, vous 
avez encore la possibilité de vous diriger 
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Ce logiciel présente un graphisme 
très agréable par contre, le moins 
que l'on puisse dire, c'est qu'il faut 
sérieusement s'entraîner pour réus- 
sir à obtenir des déplacements 



m' 



.ft-.^ë 




en vous référant à la vue de dessus de la 
piste que vous avez sur la droite de votre 
écran... 

En plus de ces difficultés, vous ne devez 
pas négliger une rumeur qui semble se con- 
firmer : il y aurait un Yeii qui s'amuserait 
à errer sur les pistes 1 



MACH 3 



Arcade» 

Résolvons tout de suite le problème. Mach 
3, cela représente approximativement 3600 
km/h. Maintenant, ce n'est plus la peine 
d'y revenir. Que seraient les logiciels de jeu 
sans héroïne 7 Mach 3 ne fait pas excep- 
tion à la règle puisque la jaquette nous pré- 
sente une créature dont le tour de poitrine 
n'a rien à envier à celui de Kartine, (ainsi 
que le dirait Marcel, le Russ Meyer de la 
rédaction). La quête qui s'abat sur vous 
contre le contrôle fiscal sur le contribua- 
ble n'a qu'un seul objet : retrouver et 




détruire Sfax, un sorcier dégénéré qui a 
jeté un sort à la magnifique Gwendoline 
et celle-ci se meurt. N'écoutant que votre 
courage et les voix qui vous conseillent un 
peu d'action, vous voilà à bord de votre 
sublime vaisseau intersidéral tout neuf et 
acheté à crédit. Pour ne pas perdre le béné- 
fice de 5 mois de labeur, vous décidez d'at- 
taquer juste ce qu'il faut pour ne pas 
endommager, ni rayer la carrosserie. Un 
petit coup de peau de chamois sur la ver- 
rière. 

Devant vous, une vaste plaine bordée de 
formations géologiques comme qu'y en a 
dans les vestes ternes (vous savez avec les 



Un jeu d'arcade bien fait mais pas 
précis en ce qui concerne les colli- 
sions : on a parfois l'impression que 
le vaisseau explose sans raison : 
c'est frustrant. À signaler : les deux 
têtes de sorcier qui n'arrêtent pas de 

grimacer pendant le jeu [mais si en 
aut de l'écran). Sinon le pro- 
gramme est assez agréable [peut- 
être un peu répétitif] et le vaisseau 
est très (trop) maniable. 




; et nain dit hein). Seulement Dien- 
tôt, des vagues d'affreux surgissent du fin 
fond (les pompiers) de l'horizon et galo- 
pent dans votre direction. Le laser proto- 
nique du bord se charge vite de calmer les 
ardeurs de ces individus, mais il ne faut pas 
abuser des bonnes choses et le laser 
s'échauffe vite au risque de devenir inuti- 
lisable pendant quelques secondes. Pour 
gagner quelques points de bonus, il vous 
suffit de passer sous les arches qui appa- 
raissent de temps à autre. Pour le carbu- 
rant, les stations services sont à éliminer 
pour obtenir quelques litres du précieux 
mélange. Elles sont également à éviter : les 
mines (très explosives !). Au bout de plu- 
sieurs kilomètres, un bunker protégé par 
une rangée de mines permet l'accès au 
niveau suivant et à l'affrontement avec 
Sfax. Celui-ci détruit, les couleurs chan- 
Eent et le jeu devient plus difficile» 



Peur sur amityville 



Aventure mm 

Vous n'avez pas peur des fantômes '! Vous 
ne croyez pas au diable ? De toutes façons 
vous Stes devenu propriétaire d'une belle 
maison et les ragots qui ont pour objet 
votre demeure vous laissent de marbre. 
D'accord il y a bien sûr cette histoire du 
jeune De Feo qui a massacré toute sa 
famille mais on ne peut pas y introduire 
un élément fantastique sous prétexte que 
les personnes assassinées se retrouvèrent 
toutes dans une position identique. Ensuite 
si l'on remonte dans le temps, un sorcier 
a été enterré sous les fondations de la mai- 
son, et l'on peut également ; 
d'un cimetière indien encore 
Balivernes que tout cela ! Evidemment 
l'entrée est un peu impressionnante avec 




les deux lucarnes sur la façade semblables 
à deux grands yeux vides. Mais une fois 
à l'intérieur, on est agréablement surpris 
par le calme et le confort. Un escalier mène 
à l'étage supérieur et aux deux chambres. 
Au rez-de-chaussée on trouve une autre 
chambre, la vôtre, ainsi que la cuisine, la 
salle à manger, la bibliothèque, une salle 
de bains et le salon. Au niveau inférieur 
il y a une cave. Voici donc le théâtre de 
vos exploits. Le nombre de pièces n'est pas 
énorme, la difficulté réside dans la succes- 
sion d'actions nécessaires pour parvenir au 
but. Le programme vous indique ce qui est 
important et vous donne parfois les indi- 
ces qui vous permettront d'avancer. Une 
liste de verbes et d'objets sont à votre dis- 



Le thème n'est pas particulièrement 
original mais reste tout de même 
relativement intéressant (because 
l'atmosphère). Le jeu est à conseil- 
ler plutôt aux débutants car il est 
assez facile et l'on trouve relative- 
ment rapidement la solution. 




position en bas de l'écran. Le joystick est 
utilisé à la fois pour se déplacer dans la 
maison et également pour choisir un verbe 
ou un mot. L'heure et la date sont affi- 
chées mais n'influent pas directement sur 
le déroulement du jeu. 
Méfiez-vous de tout le monde et surtout 
de voire fils qui est bien ce qu'il paraît être 
(Vous ne connaissez pas 2V23I ?)# 




,NC D'ESSAI LOGICIELS 



L'ANGE DE CRISTAL 



Arcade/Aventure mm 

Si je vous dis XUL-3, cela vous rappelle- 
l-il quelque chose 7 Comment, non ! Je 
sais que maintenant la vie coule doucement 
sur celle planète qui a été en son temps une 
colonie terrienne mais il ne faudrait pas 
oublier non plus à qui nous devons cette 
douceur de vivre !... Il s'agit bien entendu 
de Crafton, androïde ultra-perfectionné 
toujours accompagné de Xunk, podocé- 
phale inimitable. 

Alors, me direz-vous, s'il n'y a plus de pro- 
blèmes sur XUL-3 pourquoi Crafton et 
Xunk reviennent -ils a l'affiche ? Tout sim- 
plement parce que, cette fois, c'est Kef qui 
inquiète ; il semblerait que depuis quelque 
temps un nouveau culte a pris naissance 
que l'on appelle déjà le culte d'Antinès... 
Aminés est une construction mystérieuse 
se trouvant à flanc de montagne et dont 
personne ne peut percer le secret car les 
Stiffiens en gardent férocement l'accès en 
se contentant de scander cette phrase : 
"Antinès est la demeure des Dieux". 

11 faut dire que les Stiffiens possèdent le 
pouvoir sur Kef ci sont universellement 
reconnus pour leur esprit méthodique et 
leur discipline ; l'autre partie des habitants 
de Kef leur est totalement opposée : il 
s'agit des Swapis qui eux se contentent de 
vivre chichement en s'adonnant à leur 
passe-temps favori, le troc, tout en recon- 
naissant volontiers qu'eux ne comprennent 
pas le mot "ordre". 




I Etant donné ses possibilités, i! semble que 
I seul Crafton soit capable de percer ce 
mystère ; malgré tout, il va devoir s'assu- 
rer la confiance et l'aide des Swapis qui 
pourront lui permettre de pénétrer "su- 



permettant de pénétrer dans le centre du 

mystère. 

Je ne vais quand même pas commencer par 

vous donner la solution (tout le charme de 

la recherche s'envolerait !...) mais je peux 




brepticemenl " dans Antirès. Les Swapis 
étant de grands enfants, il va suffire (enfin, 
tout est relatif !) de réaliser trois de leurs 
souhaits et de ne pas oublier de faire du 
troc à bon escient pour avoir "le code" 




vous livrer tes trois souhaits que les Swa- 
pis aimeraient bien voir se réaliser : "quel- 
les sont nos origines ?", "étant malades 
il nous faut une potion" et "allez à la 
recherche du ouac perdu"... Rassurez- 
vous, avant de trouver les solutions, vous 
allez pouvoir vous promener, faire de bon- 
nes ou de mauvaises rencontres mais aussi 
vous régénérer en énergie et même trou- 

irme 1 
Une l'ois les trois souhaits réalisés, il ne me 
plus qu'à me présenter à la porte 
d'Antinès puis à toucher les pierres s'y 
trouvant dans le bon sens et alors !... c'est 
presque la fin !...# 



Etant donné que L'ange de cristal est 
la suite de Crafton et Xunk, nous 
retrouvons la marque de fabrique 
avec un graphisme en 3D toujours 
aussi coloré mais, cette fois, plus 
(un peu trop d'ailleurs 11. 
l animation, quant à elle, est de 
bonne qualité par contre l'accès au 
disque à chaque changement 
d'écran I... (Je n'ose imaginer sur 
cassette I). 



Madballs 



Une balle par ci, une balle par là. C'est le 
monde fou des balles folles. Peut-être 
avez-vous répondu négativement à la ques- 
tion objets inanimés avez-vous donc une 
âme ? Eh bien vous avez tort les balles, 
elles, sont des Êtres à part entière. Elles 
habitent un monde lointain appelé ORB. 
Bien sûr leur aspect n'est pas des plus cor 
diaux, on trouve beaucoup de cicatrices su; 
les visages ronds et les yeux sont souvenl 
injectés de sang. Mais ces personnages 
chacun leur physionomie leur force et leui 
nourriture préférée. Les noms égalemem 
sont assez pittoresques : Screamin' Meen 
nie, Skull Face, Dust Brain, Fist Face, Slo- 





bulus et autres Horn Head. Sur cette pla- 
nète régnent non seulement des balles mais 
aussi une ambiance agitée. En effet, vous, 
Dust Brain, avez décidé de diriger le 
monde des balles. Pour cela vous devez 
vous faire des alliés parmi les autres habi- 
tants. Votre "campagne électorale" se 
déroule plutôt dans la violence : il faut 
heurter ses congénères afin de les projeter 
sur une espèce de parquet gris qui capture 
les balles et les met sous votre contrôle. 
Orb est vraiment bizarre : cette planète 
comprend plusieurs niveaux accessibles par 
de somptueuses poubelles. 
D'ailleurs les aliments ingérés par ces créa- 
tures sont tout droit sortis des récipients 
cités ci-dessus : têtes de poissons, os, sang. 
Le joystick, instrument obligatoire, est uti- 
lisé pour diriger les baballes et surtout pour 
leur éviter de tomber dans les zones grises 
qui sont mortelles. Vous avez perdu une 
vie 7 Heureusement vous aviez déjà cul- 
buté un adversaire : il sautille d'ailleurs 
dans un coin de l'écran, vous allez donc 



vous glisser dans sa peau pour continuer 
à un autre niveau. Pour chaque niveau on 
trouve de nouveaux instruments : trampo- 
lines, pour augmenter l'amplitude des 
bonds et taches d'huile pour faire déraper 
l'adversaire. 

Le résultat des chocs entre boules dépend 
fortement de la vitesse relative des prota- 
gonistes ainsi que de leur force. 
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ROLLING 
THUNDER 



Non vraiment je ne suis pas paranoïaque 
mais tous ces petits bonshommes en cagou- 
les roses font part d'un gigantesque com- 
plot visant à déstabiliser le monde, je vous 
l'assure j'ai été victime de ces agents du 
mal. Heureusement grâce à mon courage , 
mon habileté et mes réflexes j'ai pu 
m'échapper du complexe souterrain des 
affreux. Puisque je passais par là, j'ai éga- 
lement délivré les otages de la tentaculaire 
organisation. Bon, j'avoue je suis en fait 



,* - - m - 


il i- .! m .: 


."=-13 


-ri- 



un agent de la police secrète et je porte le 
nom de code Albatross. Je possède deux 
armes : un revolver et une aptitude au saut 
assez incroyable. La première "story" 
comprend de multiples plates- formes ainsi 
que des couloirs et des portes accessibles . 




Rolling Thunder est lui aussi une 
reprise de jeu d'arcade. Bien aue 
l'écran de feu soit réduit le scrolhng 
est saccodé. La sonorisation est plu- 
tôt répétitive et irriton.te. On 
retrouve tout de même quelques atti- 
tudes chez les sprites qui ressemblent 
à celles du jeu de café. L'action est 
assez trépidante mais le jeu est par- 
fois difficile car les touches ne répon- 
dent pas aussi vite qu'il serait 
souhaitable. 



il m'est possible de me déplacer latérale- 
ment, verticalement et même d'ouvrir des 
portes qui cachent parfois des munitions 
bien utiles pour ma mission. Au départ je 
pourrais presque me sentir seul, mais bien- 
tôt une armée d'hommes en cagoules se 
précipitent sur moi. La plupart du temps, 
une balle bien placée suffît à les anéantir. 
Mais certains sont plus coriaces et il faut 
s'y reprendre à plusieurs fois avant de 
vaincre. De plus certains sont armés et me 
projettent de petites balles qu'il est impé- 
ratif d'éviter. Le contact avec les cagou- 
les tourne toujours en ma défaveur : je me 
retrouve très vite comme asphyxié par un 
gaz et je me roule à terre. En fait il faut 
savoir profiter des deux étages du début 
du jeu afin d'échapper aux attaques con- 
jointes des galeries inférieures et 
supérieures. 




QUAD 



Toul est calme, trop calme dans ces 
bureaux où je déambule dans le noir (heu- 
reusement que j'ai appris les plans de l'im- 
meuble par cœur afin de pouvoir me ren- 
dre directement dans la pièce qui m'inté- 
resse...). Par contre, dès que je pose la 
main sur la poignée de la porte 327... tout 
s'éclaire et l'alarme se met en marche ; à 
partir de cet instant, je sais que j' 
tentent 20 s pour prendre les plans/ouvrir 
la fenêtre, sauter (nous ne sommes qu'au 
I" étage !) et démarrer sur les chapeaux 
de roues avec mon Quad ! 
Et ensuite ? La véritable action commence 
et je n'ai plus qu'à me rendre sur la piste 
désertique que m'ont indiquée les types de 
l'Agence au cas où j'aurais besoin d'une 
fuite rapide... Je sais que la moitié des ser- 
vices secrets doit déjà être à ma poursuite , 





désespéré pour échapper à leurs tirs ; 
lorsqu'enfin, je crois que je vais pouvoir 
m'en sortir, c'est au tour des avions de 
venir me harceler ! ... Ne peut-on me lais- 
ser luir en paix et accomplir ma mission 
dans sa totalité ? Absorbé par mes pen- 
sées, je n'ai pas vu l'énorme caillou droit 
devant qui me vaut un superbe vol plané 
se terminant dans un énorme cactus !... 
Adieu, veaux, vaches, cochons... (Je sais, 
ça, c'était dans une autre histoire mais cela 
veut bien dire ce que cela veut dire...)» 
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aussi je donne toute la puissance que je 
peux à mon engin. Seulement, en haut lieu, 
ils avaient oulié un léger détail : cette piste 
du désert n'est plus empruntée depuis très, 
très longtemps ! Aussi, je dois faire très 
attention pour ne pas aller embrasser un 
cactus ou me casser les os sur les crânes 
de bœufs disséminés çà et là... Enfin, j'ai 
quand même une petite consolation : ils 
ont pensé à me parachuter des bidons d'es- 
sence, car avouez que ce n 'est vraiment pas 
le moment d'à voir une panne sèche !... De 
plus, je ne dois absolument pas sortir de 
la piste car à ce moment là, c'est l'enlise- 
ment assuré et, par conséquent, la perte 
de vitesse... 

J 'ai l'impression de rouler depuis une éter- 
nité et je commence à me demander si je 
vais apercevoir un jour cette barrière de 
douane tant attendue !... Pour l'instant, 
je ne vois rien ; par contre, j'entends dis- 
tinctement un bruit sourd qui va grandis- 
sant et, soudain, je vois les hélicos .'... 
Commence alors im slalom éperdu et 
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orsque nous avons fait notre proposition de rubrique permettant d'ob- 
tenir des vies illimitées ou de profiter d'astuces pour tous les jeux, vous 
avez été fort nombreux a nous écrire avec enthousiasme... 
"Vous avez dit astuces" fait donc ses premiers pas avec ce numéro de la ren- 
trée ; mais nous tenons à préciser deux choses : tout d'abord, son contenu ne 
dépend que de vous, alors n'hésitez pas à y participer activement ! Ensuite, nous 
souhaitons qu'il ne soit pas fait usage de ces "bidouilles" dans l'espoir de figu- 
rer dans le Coin des As (ce serait trop facile, non ?). 




AME OVER 



is Êtes désespérément coincé à la pre- 
mière partie de Game Over (et si vous 
n'avez pas lu le banc d'essai dans Amstar 
sur ce logiciel) nous vous livrons enfin le 
code pour accéder directement à la 
deuxième partie : 10 218 surtout, ne l'éga- 
rez pas !• 



NDURO RACER 

(francoli Eraud) 

Voici une astuce qui a été testée sur un 
CPC 6128 pour la version disquette du 
logiciel Enduro Racer. 
Par expérience, vous devez savoir que le 
niveau I est facile à franchir par contre 
lorsque vous atteignez le niveau 2, je ne 
vous raconte pas la galère !... 
Alors, voici ce qu'il faut faire : au départ 
vous appuyez sur la touche 1*4 puis vous 
la maintenez enfoncée ; vous continuez 
ainsi pour toutes les touches suivantes ; i'1, 
f0,-, f6etf3... Vous maintenez toutes ces 
touches enfoncées pendant 10 s puis vous 
lâchez. Votre moto roulera à 200 km/h 
bien que l'indicateur de vitesse soit bloqué 
à km/h et, de plus, tous les lutins tels 
que arbres, motos, rochers ou autres 
seront ignorés.,. Ensuite, vous pourrez 
tranquillement continuer en étant au 
niveau 3 après avoir passé les deux pre- 
miers niveaux sans aucun problème» 
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NFILTRATOR 



Pour passer sans encombre la 1" 

partie d'infiltrator, voici la liste 

des amis et ennemis : 

And»; Haymish, Seth, Magies, 

Gizmo, Whipple, Geoff et 

Dweeril. 

Ennemis : Buzz, Komie, Rhan- 

bow, Rattie, Scum et Weaslet) 



UPiR SPRINT 

(Jérdm* CaravMlhu ) 

Pour obtenir un nombre de clefs infini sur 
Super Sprint, voici un petit truc très facile 
à réaliser pour faire des scores faramineux 
en faisant de la chaise longue (ou 
presque !...)■ 

Dès le début de la course, vous rentrez avec 
voire voiture à droite de l'indicateur de 
nombre de tours (qui, lui, se trouve en 
haut à gauche) ; à partir de cet instant , 
vous n'arrêtez pas d'accélérer en attendant 
qu'un autre concurrents se qualifie. . . Vous 
remarquerez alors que le nombre de clefs 
s'affolera et que votre score sera plus 
qu'honorable» 



B. 



OB MORANE 
HEROS DE TOUS LES 
DANGERS 



■e celui ou celle qui n'a jamais entendu parler de Bob Morane ose 

ver le doigt ! J'attends quelques secondes mais je ne vois rien, stricte- 

nent rien, pas même l'ombre d'un demî-doigt... Ce qui, en somme, 

me paraît tout à fait normal étant donné la fantastique destinée 

de ce héros. 



LE PASSE DE BOB MORANE 



Cet aventurier de tous les temps a commencé ses prouesses il y 
a déjà 35 ans. A cette époque, il s'est avéré que des person- 
nages comme Tarzan ou Buffalo Bill commençaient quelque 
peu à s'essouffler et à prendre la poussière. Il fallait donc 
trouver quelqu'un qui ait à peu près ce profil : cheveu en 
brosse, viril, visage carré, yeux clairs, sympathique, 
défenseur des vraies valeurs et toujours prêt à sauver 
les faibles et les opprimés... En somme, tout le por- 
trait de Bob Morane ! 

C'est ainsi que naquit la première aventure se dé- 
roulant dans "La vallée infernale" ; par la suite, 
afin de prendre une dimension plus fantastique 
et plus science-fiction, toute une équipe est 
venue rejoindre Bob Morane : il s'agit 
de "la patrouille du temps'" dirigée 
par le colonnel Graigh. 
A. partir de ce moment, le héros 
de tous les dangers va vivre 
en moyenne 6 aventures par 
an et toujours avec l'aide 
de ses fidèles compagnons 
tels Bill Ballantine, So- 
\ phia Paramount, Tania 
Orloff et l'ignoble Om- 
bre jaune sans qui l'é- 
nigme et le suspense 
ne pourraient exis- 
ter... 

Il faut aussi recon- 
naître que Bob 
Morane se serait 
jamais devenu 
ce qu'ii est 
l'aide de 
son père. 




L'équipe Infogrames avec 
les responsables du projet 
Bob Morane. 

1. Didier Chamfray, graphiste 

2. Isabelle Martinez, secrétaire presse 

3. Eric Mottet, responsable technique 

4. Daniel Charpy, chef de produit 
Bob Morane Jungle 

5. Philippe Aggripnidis, chef de 
produit marketing 

6. Philippe Nottoli, chef de produit 
Bob Morane Chevalerie 

7. Richard Bottet, chef de produit 
Bob Morane Espace 

8. Véronique Genot, chef de produit 
marketing 

9. Josyane Girard, graphiste Bob 
Morane Chevalerie 

10. Dominique Giroud, graphiste Bob 
Morane Espace 

11. Henri Vernes, auteur du héros Bob 
Morane 

12. Sabine Robert, attachée presse 
Infogrames 




jamais devenu ce qu'il est sans l'aide 
de son père. 

LE PERE 
DE BOB MORANE 

Bob Morane a vu le jour grâce à la 
plume bienveillante d'Henri VER- 
NES, romancier né à Ath le 16 octo- 
bre 1918. Après avoir fait ses études 
à Mons, il a travaillé, pendant la 
guerre, pour un service de renseigne- 
ments allié avant d'être correspondant 
tout d'abord pour une agence de 
presse américaine puis pour un grand 
journal du Nord de la France. 
Seulement, étant donné la vie mouve- 
mentée de son fils spirituel, Henri Ver- 
nes finit par se consacrer entièrement 
à lui ce qui nous vaut malgré tout l'im- 
pressionnante production suivante : 
152 volumes publiés successivement 
chez Pocket Marabout, aux éditions 
des Champs Elysées et dans la Biblio- 
thèque verte, 38 albums de B.D. adap- 
tés par Henri Vernes lui-même et une 
série de 26 films pour la télévision 
française. Prestigieux palmarès certes 
mais pas tout à fait complet pour 
l'époque où nous vivons ; il fallait 
donc que Bob Morane ajoute une 
corde à son arc. 

BOB MORANE 
SUR MICRO 

C"esl aujourd'hui chose faite grâce à 
Infogrames qui nous présente non pas 
un logiciel mais toute une série de logi- 
ciels permettanl de vivre les aventures 
de Bob Morane sur micro. 



Pour lancer cette collection, Infogra- 
mes sort trois titres avec, en plus, un 
packaging et un concept à la fois nou - 
veau et original. En effet, le but est de 
pouvoir vivre une aventure pleinement 
avec ou sans micro dans laquelle l'in- 
formatique est utilisée seulement 
comme un des éléments d'un environ- 
nement. C'est pourquoi vous retrou- 
vez avec chaque logiciel un magazine 
comprenant un roman de Bob 
Morane, une B.D. (en couleur !), un 
guide et, pour terminer, un jeu de rôle 
vous permettant de vivre une aventure 
dont vous êtes le héros... 
Infogrames a prévu deux titres en 88, 
un au mois de mai et l'autre en octo- 
bre, les environnements choisis étant 
le fond des Océans et l'Asie ; mais 
nous n'en sommes pas encore là... 
Voici pour l'instant deux des trois 
logiciels annoncés (Bob Morane Jun- 
gle devrait arriver sur vos écrans très 
rapidement...) : 

Bob Morane Science Fiction : 

Le magazine comprend les titres sui- 
vants : "Le satellite de l'Ombre 
Jaune", roman d'Henri Vernes est 
suivi de la B.D. "Tarhn le prince des 
étoiles" ; après un guide complet de 
l'Espace il ne vous reste plus qu'à vous 
distinguer dans "Le satellite 
maléfique". 

Le logiciel en lui-même est un pur jeu 
d'arcade... Vous êtes sur la base où 
Bill est retenu prisonnier et vous devez 
le délivrer en détruisant tous les 
soldats-robots et monstres de tous 
ordres défendant la base. Le principe 
du jeu est en tous points semblable à 
Prohibition, avec un graphisme net et 
une action très rapide. 



Bob Morane Chevalerie : 

Cette fois après vous être mis en con- 
dition avec La prisonnière de l'Ombre 
Jaune et Les écluses du ciel vous êtes 
apte à affronter le donjon enchanté. 
Mais si par hasard vous avez à un 
quelconque instant un besoin de dé- 
foulement, il suffit de charger votre 
logiciel à l'écran car, cette fois encore, 
il s'agit d'un jeu d'arcade. Votre mis- 
sion est d'importance car vous devez 
retrouver le "Saint -Suaire" gardé par 
les hommes de l'Ombre Jaune dans un 
château du Comté de Savoie. 

Là encore, il faudra agir rapidement 
si vous ne voulez pas vous retrouver 
"mis en bulle" et ramené à votre point 
de départ. L'animation du logiciel est 
rapide mais cette fois le graphisme 
subit parfois dans les déplacements 
des déformations pas toujours agréa- 
bles à l'oeil... 

L'AVENIR 
DE BOB MORANE 

Il faut noter que Bob Morane a tou- 
jours eu un franc succès ; sa popula- 
rité a été remise en haut de l'affiche 
grâce à la chanson "L'aventurier" du 
groupe Indochine. Maintenant, il sem- 
ble promis à un bel avenir dans le 
monde de la micro-informatique... 
avec malgré tout une petite réserve : 
Bob Morane étant un grand aventu- 
rier, ne mérite-t-il pas de faire vivre à 
l'utilisateur de micro une véritable 
aventure sur l'écran ? L'action, c'est 
bien mais peut-être pas toujours 
suffisant... 

C.V. 
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TURLOGH LE RODEUR 



Aventure ■■ 

Il y a bien longtemps que plus rien d'ex- 
traordinaire ne se passe dans le fabuleux 
royaume de Thoz... Bien entendu, cette 
pensée m'a à peine effleuré que je vois des 
messagers se pointer à l'horizon. Une fois 
qu'ils sont à ma hauteur ils m'enjoignent 
de les accompagner Immédiatement à la 
forteresse de Brain Tain (Notez bien que 
ceci n'est pas une cordiale invitation, mais 
un ordre !). Tiens, tiens ! Mon vieil ami 
Ydahaut ar Dinlach aurait-il à nouveau 
besoin de moi ?... 

En effet, la dernière fois qu'il avait fait 
appel à mes services, cela s'était soldé par 
une aventure tout à fait fantastique où il 
m'avait fallu retirer une sphère magique 
des griffes du Nécromant Skroflu. Yda- 
haut tenait beaucoup à cette sphère car, 
comme vous ne le savez pas encore, le 
royaume de Thoz a des frontières très 
grandes et éloignées ; avec cette sphère, il 
est possible de voir l'endroit exact de la 
frontière qui est menacé et l'on peut ainsi 
envoyer en toute certitude une armée pour 
sauvegarder la paix du royaume... 
Pénétrant dans la salle où se trouve mon 
"vieil" ami, celui-ci m'accueille de sa voix 
forte et me salue bien bas : "Bienvenue à 
toi, Turlogh, baron de Penroth ; une fois 
de plus tout notre espoir repose entière- 
ment sur toi... Je t'explique le problème : 
la sphère nous montre la citadelle de 

Much'Quaryat dans un 

bien triste état alors 






Tu comprends aisément qu'il faut que tu 
interviennes immédiatement !"... 
C'est pourquoi je reprends sans plus atten- 
dre ma monture et pars au galop vers la 
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de la porte des clartés. La ou les person- 
nes qui ont osé commettre un tel méfait 
veulent très certainement s'emparer des 
Ku!a Kangrith (ou tables sacrées) afin de 
pouvoir commander aux forces obscures... 
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Le soleil disparaissait a Pl^Hi^n 
quand il s« présenta cKe-ï *t<chn*na- ,. 




citadelle... Malgré tout, je fais un détour 
chez Achnéa, visite intéressée je le recon- 
nais car cela me permet de me procurer un 
anneau de lune qui me sera très utile... 
Lorsque j'atteinds enfin la citadelle, des 
nains campent devant l'entrée ; ils ont 
beau être trois je pense que je peux les 
avoir par surprise et je m'approche d'eux 
(tout en restant à une distance raisonna- 
ble...). Des combats violents (dont je vous 
épargnerai le récit) ont alors lieu et une fois 
que ce petit détail est réglé je peux péné- 
trer dans la citadelle et avoir ma première 
rencontre avec la maîtresse des lieux... 
(Pour la suite, je vous passe la main et 
vous nomme maître du jeu)» 



Turlogh le rôdeur est original sur un 
point : ce logiciel est livré avec une 
B.D. interactive ce qui constitue une 
première. Quant au logiciel en lui- 
même, il est composé de plusieurs 
fenêtres graphiques e) de texte qui 
évoluent en même temps que l'his- 
toire : c'est propre et bien dessiné 
mais ce n'est pas pour les actifs. 



BUGGY BOY Acd— 

Attention ! Mesdames et Messieurs, dans ' 
un instant, ça va commencer ! Installez- 
vous confortablement dans votre meilleur 
fauteuil et préparez-vous à vivre en direct 
l'aventure inédite et exclusive d'Olivetti 
dans : "Olivetti, le roi du buggy !". 
Tout a commencé un beau matin par 
temps clair ( je tiens à préciser que le temps 
était clair parce que pour ce qui est d'Oli- 
vetti...). Or donc, notre "héros" se pré- 
sente sur la ligne de départ du premier des 
cinq circuits qu'il va devoir parcourir. Les 
mains crispées sur le volant, il attend la fin 
du compte a rebours pour démarrer "full 
pot" en faisant crisser les pneus ; il faut 
que je vous précise qu'Olivetti est un jeune 
conducteur impétueux qui ne connaît pas 
les vitesses intermédiaires (à la limite, un 
interrupteur ON/OFF lui suffirait !). 
Il n'a pas parcouru 100 m qu'un premier 
obstacle se présente devant ses yeux que 
rien ne peut impressionner : il s'agit d'un 





énorme rocher en plein milieu de la piste. . . 
Le conducteur donne alors un vigoureux 
coup de volant à gauche et... il passe ! 
Pfui... Juste le temps de souffler, de s'es- 
suyer le front où commencent déjà à per- 
ler des grosses gouttes (de sueur dues à l'ef- 
fort pas de peur ! Il ne faut pas confon- 
dre !). Son écart l'a fait sortir de la piste ; 
aussi, il rectifie immédiatement la direc- 
tion. Ouf ! Il était temps car il se préci- 
pite sur un pont et il était moins une, il 
avait droit à un bain gratuit... 
Après 65 s de course infernale sur les 70 
accordées, Olivetti passe la limite de la fin 
de la première étape et enchaîne tout de 
suite sur la seconde où il rencontre à nou- 
veau des rochers mais aussi des arbres, des 
barrières ou des murs en briques. On croi- 
rait voir un slalom perpétuel (à part que 
dans ce slalom spécial, il ne passe pas entre 
[es drapeaux mais il les "ramasse" au pas- 
sage...). De plus il découvre que le fait de 
passer sur les souches à grande vitesse lui 
permet de s'envoler et de passer ainsi au- 
dessus des obstacles les plus importants... 
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Je tiens aussi à signaler qu'Olivetti mérite 
complètement son titre de roi du buggy à 
partir du moment où, passant sur un petit 
rocher, il se retrouve sur deux roues et c'est 
dans cette position peu confortable (mais 
nettement moins encombrante !) qu'il 
passe entre deux- rochers... 
Malgré tout, n'allez pas en déduire qu'il 
est un "Superman" car, par discrétion, je 
ne vous ai pas raconté toutes les fois où, 
ne pouvant éviter l'obstacle, sa course s'est 
momentanément terminée par un ton- 
neau ! (Surtout, gardez cela pour vous car 
s'il apprenait que j'effrite son image de 
marque, il n'hésiterait pas à se venger...) ! 

Notr* avii : 

Cafta adaptation de jeu de café est 
très honorable : graphisme agréa- 
ble, bonnes couleurs et vitesse 
acceptable... Bon défoulement à 
prévoir dans votre logirhèque. 
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- 3 questions importantes : 
"As-tu un flingue ?" 
"As-tu une seringue" ? 
"As-tu du sérum" ? 




-ANDREA fourni des munit 
("As-tu des minitions?") 
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ON PROGRAMME ? 



Michel ARCHAMBAULT 



Ce mois-ci j'ai un peu honte de mon sujet 
car il ne s'adresse qu'à ceux d'entre vous 
qui ont la chance de disposer d'une impri- 
mante. Si ce n'est pas encore votre cas cela 
ne saurait pas tarder, les prix baissent... 
Vous savez déjà lister un programme par 
LIST #8, mais c'est peu de chose face à 
tout ce que vous pouvez taire avec cette 
petite merveille. Je sais que vous vous en 
doutiez, mais vous avez certainement été 
découragé le jour où vous avez essayé de 
vous plonger dans la notice. Hein que c'est 
vrai ? Vous avouez et vous êtes excusé, car 
il faut bien constater que les manuels d'im- 
primantes s'adressent presque toujours à 
des gens déjà initiés à certaines choses. Du 
"chinois" ! Et c'est pire encore quand ce 
chinois est écrit en anglais... 
Mon but est de vous apprendre à compren- 
dre enfin ce manuel, et ce par mes habi- 
tuels petits exemples vite tapés. Tout va 
devenir limpide dès que je vous aurai expli- 
qué 1 cdmmenl fonctionne (sommairement) 
une imprimante. Sans ces indispensables 
notions de base vous seriez vile "perdus", 



et je 



Ce 






! |WU1 



m-din 



mais qui reçoit ses ordres par son cible au 
lieu d'un clavier et affiche sur papier au 
d'un écran vidéo. Comme voire CPC il a 
son langage, qui s'appelle "CODE 
EPSON", et une mémoire vive RAM mais 
de quelques kito-ociets seulement. 
Lorsque vous pressez la louche A de votre 
CPC, le clavier n'envoie pas "A" mais le 
nombre 65 qui est le code ASCII du A 
majuscule. Le CPC a en mémoire la façon 
de "dessiner" cecaractère à l'écran, et de 
plusieurs manières selon que vous èles en 
MODE 0. 1 ou 2 ou en telle couleur. OK ? 
Eh bien pour une imprimante c'est exac- 
tement pareil : 
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Si vous tapez PRINT #8,"A" vous 
envoyez seulement le nombre 65 par le 
câble d'imprimante. Celle-ci recevant 65 
demande à sa mémoire comment ça se des- 
sine ; elle actionne alors ses aiguilles et son 
chariot pour dessiner quelques chose qui 
ressemble à un A. Elle aussi possède des 
variantes de formes et de tailles : en gros 
ou petits caractères, en gras, en italique, 
en qualité courrier (NLQ), en souligné, etc . 
Avec PRINT #8,"TABAC" vous déclen- 
chez dans le câble un tir en rafale rapide 
des cinq codes ASCII de ce mol : 84, 65, 
66, 65 et 67. 



La "tête d'impression" est cette pièce qui 
se déplace horizontalement sur le rail. Sur 
sa partie arrière il y a neuf minuscules 
aiguilles disposées les unes au-dessus des 
autres. Et cet "empilement" ne représente 
que trois millimètres en hauteur ! Au repos 
ces aiguilles ne dépassent pas de la tête car 
le ruban encreur frotte sur celte partie 
arrière. Il y a très peu d'espace entre le 
ruban et le papier. 



Chaque aiguille peut être propulsée en 
avant par un tout petit électroaimani (un 
par aiguille) ; de ce fait il y a impact sur 
le papier, où il apparaît un petit point noir. 



Tous les caractères sont dessinés par jux- 
taposition de points (comme sur un écran 
d'ailleur). 

La tête écrit une ligne de gauche à droite, 
arrêt, le papier avance d'un cran, la tète 
repart dans l'autre sens en imprimant la 
ligne suivante de droite à gauche, avance 
papier, etc. Un chef-d'œuvre de micromé- 
canique rapide. 

Je viens de décrire le fonctionnement des 
"imprimantes à aiguilles" appelées aussi 
"imprimantes matricielles" ou "DOT 
PRINTER" en anglais. Ce sont de très 
loin les plus courantes en micro- 
informatique et aussi les plus rapides ; plus 
de cent caractères par seconde ! Leur seul 
défaut est l'aspecl "pointillé" des lettres 
quand on les regarde de très près, mais leur 
grand mérite, outre leur grande vitesse, est 
de savoir tout faire. Tracer des images gra- 
phiques par exemple. 



Quand vous allumez votre CPC il présente 
ses "options pas défaut", à savoir 
MODE 1 et lettres jaunes sur fond bleu 
(pour les modèles couleur vous l'aviez 
deviné). Pareil pour une imprimante : ses 
options par défaut sont 80 caractères par 



10 ' NATIONALITES 




fi 


20 A$="[{ j}@IV " 




i 


30 FOR N=0 TO 10 




u 


40 PRINT #B,CHR*<27) ; 


"R" 


;CHR»(N) ;N;AÏ 


50 NEXT# 







u 



DEMO IMPRIMANTE 
20 GOSUB 59000 
30 PRINT#a,EFF*j M Ecri 
ointilles, "; 
40 PRINT#B,GRASX*:"ma 



11/B7 •' "'.. • • 
rmale en RICA. " ;GRAS*j "En 
}NLQ*! "QUALITE COURRIER 'c' 
'ITALIQUE en gras vous, aim 



50 PRINT#S,ITAL*;GRAS«i"Et 

60 PRINTttS: 'saut de ligm 

70 PRINT#9,"0n dispose de plusieurs 'tailles d 

30 PRINT#B,COND*j "Le condense qui correspond 

90 PRINT*B,ELITE*;"L-ELITE est une taille int 

TEX* 

100 PRINT*tB,TITRE*;"En-fin le LARGE de.40/lign 

110 PRINTK8, "Remarquez que si la largeur chan 

120 PRINTHB, "voyons qi 
130 PRINT#B, "D'abord 
140 PR1NT#8, "puis la 



ues fantaisie 
i SOUL*; "sou li 



ndex A" ; ÏND»; "1" 



150 PRINT #8,EFF*îEND 

59000 'CODES EPSON en CLAIR / M.A 

59010 E*=CHR*(27) :U*=CHR*(1) sZ*=C 

59020 EFF*=E*+"@" 

59030 GRAS*=E*+"E" '. 

59040 GRASX*=E*+"F" 

59050 TITRE*=CrlR*<14) 
: 59060 £LITE*=ES+"M" 

59070 LARGE»=E*+"W"+U$ 

590B0 LARGEX*=E*+"W"*Z* 

59090 C0ND*=CHR*(15) 

59100 C0NDX*=CHR*(1B) 

59110 PICA*=Et+"P"+LARGEX*+CDNDXt 
■159120 SOUL*=E*+"-"+U* 
;;"59130' SOULX*=E*+-'-" + zij/ 
'59140 1TAL*=E**"4" . 
'59150 ITALXS=E*+"5" 
< 59160 FRAN*=E*+"R"+U$ 
/ 59170 USA*=E4 + "R" + Z* 

591S0 EXPD*=E*+"S"+Z* 

59190 IND*=E*+"SV+U* >,.■<.?. 

59200 EXPOX*=E*+"T"' '•' 

;.'59210 indx*=expox* 
59220 SK:IP*=E*+"N"+CHR*< : 6'> 

,59230 SKIPX*=E**"0" 
; 59240 NLQ$=E*+"x"+U* 

■■59250 NLQX*=E*+""x"+Z* . 
■■■ 59260 RETURN • ; " 



core plus chic.";NLD 

ub'ï ?" ilTALXS 

ères .s" ;GRA5XS 

racteres par 1 igné. " ;CONDX* 

re avec ses 96/ 1 ignés ."; ELI 

uteur des lettres reste la 

:PRINT#B 

;" d'un mot" 

" Du en exposant E=MC"[EXPO 

vous Fassiez des PRINT Oou des LIST 




ligne soit 10 par pouce (1" = 25,4 mm), 
c'est ce que l'on appelle la taille PICA ; 
six lignes par pouce, et forme dite "nor- 
male" c'est-à-dire obtenue par un seul pas- 
sage de la tête. C'est ultra rapide mais on 
distingue bien les petits points constituant 
les lettres. 

On veut modifier cela, par exemple écrire 
en caractères gras ; ainsi ce sera plus pré- 
sentable car le "pointillisme"' disparaît. 
Deux inconvénients, c'est deux fois plus 
lent et le ruban s'usera deux fois plus vite. 
Comment faire comprendre ces consignes 
à l'imprimante ? 

Avant de lui envoyer le texte à écrire on 
lui injecte par le câble une "consigne d'im- 
pression" qui ici sera 27, 69. Ce code 
ASCII 27 est super important, il ne cor- 
respond à aucun caractère, ni sur le CPC 
ni sur l'imprimante, mais lorsqu'elle reçoit 
27 elle sait que ce qui suit est une com- 



mande. Donc elle traduit par "Mettre en 
service la consigne n° 69", qui' est l'écri- 
ture grasse (ou "renforcée"). Elle restera 
active indéfiniment (pas la peine de la répé- 
ter chaque fois), sauf si l'imprimante reçoit 
un contre ordre ou si on l'éteint. Elle garde 
cette consigne dans sa mémoire RAM, 
dans son "buffer de consignes", même si 
vous éteignez le CPC. 
Ce code 27 a un nom, ESCAPE ou ESC. 
ATTENTION ! Cela n'a strictement 
aucun rapport avec la touche "ESC" de 
votre CPC, qui entre nous aurait dû s'ap- 
peler "BREAK" pour éviter des confu- 
sions. En revanche 69 est le code ASCII 
du E majuscule. Pratiquement on pro- 
grammera sur le CPC 
PRINT #8,CHR$(27);CHRÎ(69); ou plus 
simplement PRINT H B,CHR$(27;"E"; 
Le point-virgule final évite que le papier 
avance d'une ligne blanche. 
Désormais elle imprimera en gras, que 



Du nom de ce grand fabricant d'impri- 
mantes qui les a créés. C'est devenu un 
"langage" standard adopté par tous les 
autres fabricants. Du moins à de rares 
exceptions près. Par exemple les ancien- 
nes AMSTRAD DMP1 qui prenaient quel- 
ques "libertés" et brillaient par l'absence 
de nombreux codes super utiles. 
Dans le manuel cette commande pour 
écrire en gras est désignée par ESC E, ou 
ESC "E" ou ESC 69. C'est ce que l'on 
appelle un "CODE EPSON" ; votre 
imprimante en connaît des dizaines d'au- 
tres (plus de cent sur les modèles haut de 
gamme). Certains codes EPSON exigent 
deux paramètres. Exemple : pour écrire en 
gros caractères (40 par ligne) c'est ESC W 
1 qui Se programmera sur CPC par 
PRINT 8.CHRS<27);"W";CHRS(1); 
car pour l'annuler après usage c'est ESC 
W 

Pour les codes inférieurs à 32 il est inutile 
de faire figurer le ESC. Ainsi pour écrire 
en "condensé" (132 caractères par ligne) 
c'est le code 15. PRINT #8,CHRÏ(15); 
mais PRINT #8,CHR$(27);CHRS(15); 
serait aussi accepté. 

On peut combiner (additionner) des com- 
mandes dans le buffer des consignes, par 
exemple pour des caractères larges et gras 
on enverra ESC W I ;ESC E et ce dans un 
ordre quelconque ; mais séparés par des 
points- virgules et en répétant chaque fois 
le CHRÎ(27). Fastidieux ? Alors essayez 
cette petite astuce de fainéant; 

10 ES = CHRÎ(27):U$ =CHR$(1):EFFÏ 
= EÎ + CHR$<64) 
20 PRINT W8,EFF$; 
30 PRINT 8,E$;"W";U$;"Lettres lar- 
ges" ;E$;"E" "'renforcées"; 
40 PRINT #8,EFFÎ;"puis normales" 
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■S< 64ouESC " " [El IS)cm super 


tl'CO>ERTY le m'explique. 


car il vide le buffer des consignes On 


VSt II a réservé huit de ses code 


ogramme AVANT M APRFS usage 


parti eu lar il es de chaque langue 


auvelles consignes : c'est une sage pré- 


dire que ces aides vont donner s 


ion qu'il faut toujours prendre... 


des symboles différents selon la 


arque/, le signe + dans Sa définition 


lue choisie. 




PR1NT #S,(".RASÏ:l ARGFÏ, 



Si dans le manuel de l'imprimante vous 
découvre/ une commande qui vous inté- 
resse, par exemple ESC R 1 , vous la tra- 
duire/ en BASIC AMSTRAD CPC par 
l'RINT >8.CHRS(27);"R";CHR$(1); 



Prenons le . 
QUI RTY : nu 
figurent pas, n 

TapezA$-. "f 

sans SHIFT. \ 



ohleiie/ dans l'ordre les caractères LIS, 
France, Allemagne, Angleterre, Dane- 
mark 1, Suède, Italie, Espagne, Japon, 
Norvège et Danemark 2. 



ESC R I î 
CUtes acci 
signes bi/ï 



établ 

des e 


odes' EPSON, ils 


par dcl 

z les eo 

ont prii 


mredire par 
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(et m 
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i AZERTV 
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rôle 


jis pour toutes, (v 




néralemeni 


manuel (ceux matque 
TORY SET), 
Super ultra imponant 
pas les switchés avec 
tension. Non seuleme 


. en An 

!!! Nei 

i'impin 


glais FAC- 


pour 


son électronique, 


mais su 
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avier AZERTY, v 
in, mais pour les a 

, Sauf si celle-ci a 
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nîr deux louches pour fainéants 

KEY I30,"CHRS(" : ' 2 du pavé nu- 

mérique 
KEY I36."?#8," ; ' 8dupavénumé- 

Puis tapez d'abord les lignes en 59000, puis 
SAVE "EPSON" ou SAVE "EPSON",A 
si vous avez un 464. En effet c'est un uti- 
litaire que vous joindrez à tous vos pro- 
grammes futurs par MERGE "EPSON". 
Mettez tout en majuscules sauf les deux 
"x" des lignes 59240 et 59250. 

Complétez ensuite par la démo commen- 
çant en ligne 10. 

Certains noms se terminent par X, c'est le 
code d'annulation ; par exemple GRASS 
mis hors service par GRASXS. Cette pro- 
grammation par noms évoca leurs a trois 
gros avantages : on n'a plus besoin de con- 
sulter le manuel, le listing est bien plus clair 
et ça fait moins de caractères à taper. 
Le code SKIPS (ligne 59220) fait Faire un 
saut de six lignes en bas de chaque page, 
ce qui empêchera d'imprimer sur les 
pliures. 

Si vous observez un raté dans l'exécution 
de ce programme, c'est peut être à cause 
d'un code EPSON que votre imprimante 
ne possède pas. Vérifiez bien son absence 
dans le manuel... Après essai vous serez 
reconcilié avec ce sacré manuel car il va 



„. a devenir compréhensible. 
Vous y découvrirez alors bien d'autres 
commandes qui vous concernent, alors 
baptisez-les et ajoutez-les à l'utilitaire 
"EPSON". 



J'espère vous avoir donné le goût des 
"programmes d'éditions", ça change un 
peu du LIST K S... Il y a encore beaucoup 
à dire sur les imprimantes tant sur le maté- 
riel (dépannages simples, etc.) que sur la 
programmation. Si ce virus vous prend, 
vous trouverez tout cela dans un de mes 
livres "LA PRATIQUE DES IMPRI- 
MANTES" (SORACOM). Celte ligne de 
Pub dans AMSTAR me coûtant un peu 
moins cher qu'un spot publicitaire sur 
ANTENNE 2. Du moins je le souhaite... 



Parlons du ruban encreur. C'esl une bou- 
cle fermée de ruban nylon imprégné d'en- 
cre grasse spéciale. 11 est enfermé dans une 
cartouche en plastique. Un mécanisme 
d'entraînement le fait circuler lentement de 
la droite vers la gauche. Ayez toujours une 
cartouche d'avance. Hélas c'esl là que le 
bât blesse, car il existe une multitude de 



modèles de cartouches ; et trouver un 
ruban de rechange pour une imprimante 
de la marque TRUCMUCHE modèle 
XBY-800 csi un désopilant jeu d'aven- 

La plupart des cartouches contiennent 
environ 15 mètres de ruban replié en 
"accordéon", sauf qui ?... AMSTRAD 
DMP quelque chose où c'est un ruban 
tendu de... 30 centimètres environ qui 
frotte sur une capsule d'encrage. Résultat 
impression d'un noir irrégulier (mais non 
ce n'est pas du racisme...) et épuisement 
rapide de la capsule. Pour couronner le 
tout ces cartouches sont deux à trois fois 
plus chères que certaines autres contenant 
18 mètres de ruban. 



Le papier qui se froisse est une calamité 
facile à éviter. 11 suffit de veiller à ce que 
le papier ne soit pas entraîné à la fois en 
traction par les picots et en friction par le 
rouleau caoutchouc. 

Est-ce que l'arrivée du papier n'est pas 
gênée par les câbles ? Est-il bien en face ? 

Si le papier imprimé risque de repasser 
dans la machine (un gag classique), faites- 
le tomber par le devant en le lestant avec- 
une pince à linge. 

Si un changement de papier vous oblige à 
modifier l'écartemenl des roues à picots, 
ne déplacez que la roue de droiteA 




Faisons plus ample 
connaissance 



Dans le précédent numéro d' Amstar, vous avez pu découvrir 
ou même peut-être affronter "la Chose de Groteniburg". 
Cette aventure sanglante est l'œuvre de cinq copains qui 
sont de la région de Fougères et qui, un beau jour, ont décidé 
de créer leur propre logiciel de jeu... 

■ 1 faut dire que, dès le départ, ils possédaient tous les éléments 
nécessaires, aussi bien au niveau matériel (ils avaient déjà les 
machines) qu'au niveau intellectuel... 
Constatez par vous-mêmes : Olivier prépare un E.T.S. de com- 
merce international, Philippe un B.T.S. informatique, de môme 
que Nicolas, Samuel est en première S et Didier est étudiant en 
arts plastiques ! Ainsi, les tâches peuvent être partagées suivant 
les capacités de chacun : Olivier s'occupera donc 
du scénario et des contacts futurs avec les édi- 
teurs, Philippe, Samuel et Didier auront la charge 
des graphismes et pour ce qui est de la pro- 
grammation parallèle, c'est à Nicolas de faire 
des prouesses... 

Seulement, il ne faut pas croire qu'un logiciel se 
réalise à une vitesse grand V ; par exemple, pour la Chose de 
Grotemburg, le projet a commencé à prendre forme en janvier 
(eh oui ! il y a déjà un an !) et les premiers contacts avec les 
éditeurs ont eu lieu au mois d'avril... Finalement, le contrat a 
été signé avec Ubi Soft qui a exercé une fonction d'éditeur 
bien sûr, mais également de critique et d'assistance pour ob- 
tenir le produit fini tel que vous le connaissez... Mais... 

Attention • écrans inédits ! 



Comme dans toute aventure, 
au fur et à mesure que le 
logiciel prend forme, 
l'histoire évolued'une part 
et les limites de la machine 
font malheureusement leur 
apparition, d'autre part- 
Nos cinq créateurs ont dû se 





De gauche 
à droite : 
Nicolas, Olivier 
Didier et Philippe 



rendre à cette évidence et remodeler quelque peu leur scénario... 
Ce qui nous permet de vous présenter en exclusivité quelques 
écrans que vous ne retrouverez jamais dans la version définitive 
du logiciel... Au départ, voici comment les événements étaient 
prévus : vous étiez tranquillement installé devant votre écran 
de télévision pour suivre les informations. C'est à cet instant que 
vous apprenez que dans un paisible village se passent d'horribles 
massacres qu'il est pour le moment impossible d'expliquer... 
De plus, quelle que soit la chaîne que vous sélectionnez, vous 
retombez toujours sur cette nouvelle ; vous éteignez alors votre 
poste et vous vous rendez dans votre cuisine... Et l'horreur 
commence ! Car vous découvrez votre pauvre Germaine dans 
un piteux état ! (la suite, vous la connaissez...) Voici donc les 
différents écrans des chaînes de TV représentées 
avec la caractéristique principale de chaque 
chaîne (exemple : le dessin animé pour FR3). 
Vous comprendrez donc que nous ne mettions 
pas Canal +... pour cause de censure ! 

I^UELS SONT LES PROJETS ? 

La page de la Chose n'est pas encore définitivement tournée 
puisqu'il faut encore travailler pour la version cassette sur 
Amstrad et les versions sur les autres machines ; pour ce qui 
est de la traduction, il n'y a aucun problème car Olivier, tout 
en faisant un stage en Angleterre, en a profité pour dénicher 
des informaticiens anglais qui ont accepté de réaliser ce tra- 
vail... 



Mais déjà, l'équipe a commencé un 
fois, ils travaillent dès le départ sur Atari. 



Pour avoir de plus amples 
renseignements, il faudra 
attendre quelques mois car 
pour l'instant, le plus grand 
secret est de rigueur... 



projet et cette 



C.V. 
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durée des jeux... Et pour terminer cette 
cérémonie d'ouverture (qui s'effectue sur 
un fond musical empreint de solennité), 
nou> assistons à un immense envol de 
colombes blanches, symbole de la paix, 
Alors, les jeu* d'hiver sont officiellement 
ouverts et les athlètes n'ont plus en tête, 
à partir de cet instant, que la célèbre devise 
des athlètes grecs de l'antiquité : "Gilios- 
Allius-Fortius" ce qui signifie bien 
entendu : ''plus rapide - plus haut - plus 



11 est grand temps de commencer les épreu- 
ves... Tout d'abord, il s'agit de faire des 
prouesses au Hotdog ou saut acrobatique 
â ski. Au cours des 3 essais qui me sont 
accordés, j'essaie de faire le maximum de 






I Nous sommes en 1988, à l'entrée de l'hi- 
| ver, et une ambiance empreinte tout à la 
fois de solennel ité, de tension et de con- 
centration règne sur la ville de Calgary 
dans l'Ontario au Canada. Cela fait main- 
tenant 4 ans que j'attends cet instant, très 
exactement depuis la première prise de 
contact que j'ai eu avec les jeux d'hiver à 
Sarajevo en 1984... 

Pour l'instant, nous en sommes à la céré- 
monie d'ouverture et c'est toujours avec 
la même émotion que nous accompagnons 
du regard ce sportif choisi parmi tant d'au- 
tres pour mener la flamme tout en haut de 
l'escalier et allumer ainsi l'immense vas- 
que qui restera allumée durant tout la 



figures pouvant me rapporter le plus grand 
nombre de points et par la même occasion 
un nouveau record du monde et une 
médaille d'or ; j'ai donc lé choix entre 2 
sauts périlleux ou 1 mouvement plus 1 saut 
périlleux... Seulement, le temps passé en 
l'air est très, très court ! 
Pour reprendre pied, il me faut affronter 
l'épreuve de biathlon qui est une épreuve 
de ski de fond avec un petit plus de choc : 
une carabine 22 long rifle et 20 balles qui 
devront servir à toucher 5 séries de 4 cibles 
qui ne sont pas toujours faciles à attein- 
dre car la précision du tir dépend du 
rythme cardiaque... 
Du souffle et de la régularité, il en faut 



Dossier du mois 



tout autant pour le patinage de vitesse qui 
est une épreuve très courte et à laquelle je 
n'ai réussi à obtenir de bons temps qu'en 
m'entraïnant énormément. D'ailleurs cette 
noiion d'entraînement est valable et pri- 
mordiale dans toutes les épreuves et peut- 
être principalement pour le patinage artis- 
tique dans les figures imposées... Ah, là, 
là ! Que de bleus et de larmes pour parve- 
nir à réaliser correctement une pirouette 
horizontale suivie d'une pirouette assise ! 
Alors, pour le triple Axel, je ne vous 
raconte pas 1 Par contre, il ne faut pas 
oublier qu'il y a malgré tout 7 figures à 
effectuer I... 

Cette épreuve étant très éprouvante, je pré- 
fère passer par l'intermédiaire du saut à 
ski avant de revenir à l'épreuve de patinage 
artistique, mais, cette fois, en figures 
libres... Pour ce qui est du saut à ski, après 
avoir dépassé l'effet impressionnant qu'a 
toujours sur moi eu le toboggan, il me suf- 





fit de contrôler la position de mon corps 
et de mes skis en l'air ! (Hum ! pour le 
corps, ça va mais dès que les skis 
s'emmêlent...). 

J 'arrive alors sans trop de bobo à l'avanl- 
demière épreuve : les figures libres où, 
cette fois, je laisse exploser mon imagina- 
tion en fonction de mes capacités, malgré 
tout !... Mais c'est avec un petit pincement 
au cœur que je m'installe dans le bobsleigh 
pour la dernière épreuve ce qui signifie la 
fin d'une belle aventure et la proclamation 
des résultats finaux... Mais, enfin, quel 
que soit le résultat, il faut toujours consi- 
dérer que "l'important, c'est de 
participer I". 



Notre avis : I 

Superbe logiciel, faisant partie des 
classiques depuis un peu plus d'un 
an et que vous devez posséder dans 
votre logirhèque. Tout y est : beauté 
du graphisme, bonne animation, 
intérêt des épreuves et musique sti- 
mulante pour chacune d'entre 
elles... 
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que benjamin de l'équipe, il s'occupera des 
deux épreuves finales. Ainsi donc, après 
la séance d'ouverture des jeux, Denis se 
présente pour le lever de poids ; pour ne 
p..s effrayer ses adversaires, il commence 
tout doucement par 100 kg, puis il aug- 
mente régulièrement la charge de 20 kg. 
El, à chaque fois, le même scénario se 
déroule dcvani nos yeux ébahis : il se pen- 
che, attrape solidement la barre et nous 
fait immanquablement un clean et jerl... 
Stupéfiant, non ? Il faut reconnaître 
qu'avant les jeux, il a effectué un périlleux 
déménagement, ce qui apparemment vaut 
tous les entraînements pour soulever des 
poids... 

Fort de la place de choix qu'il donne d'em- 
blée à notre équipe, Denis doit avoir l'im- 
pression d'avoir des ailes, car à l'épreuve 
du saut des barils sur glace, i! saute 3, 4, 
5, puis 6 barils sans aucun encombre. Mais 
ce n'est pas tout ! 11 lui reste encore à se 
distinguer dans l'épreuve du plongeon du 
haut des rochers, épreuve dont il se sort 
avec brio... et avec une bosse pour cause 
de choc a !a tète ! 

A cet instant, la relève est prise avec éner- 
gie avec Marcel se présentant aux épreu- 
ves suivantes d'un pas nonchalant mais 
néanmoins rapide. Pour lui, la première 
épreuve est un slalom a ski, ce qui va se 
révéler pour lui un jeu d'enfant car, en 
Bretagne, on n'a peut être pas de neige, 
mais on a des routes et, pour Marcel, le 
slalom sur route n'a pas de secret ! 
(Comme quoi, tout peut toujours ser- 
vir !)... La seconde épreuve ne motive pas 





I L'année 1987 a été une bonne année pour 
| les épreuves sportives car, entre autres, ont 
été organisés les i: World Games". Devant 
participer à cette grande manifestation, il 
nous fallait une équipe qui nous représente 
dignement... Etant donné les disciplines 
proposées, nous devions absolument en- 
voyer une équipe de choc ! C'est pourquoi 
Marcel, Denis et Olivier n'ont pas hésité 
une seule seconde avant de se porter volon- 
taires (heu ! un peu d'office, je dois le 
reconnaître). 

La répartition des épreuves a été décidée 
comme suit : Denis assurera les trois pre- 
mières épreuves, Marcel se dévouera pour 
; quant à Olivier, en tant 



trop notre coéquipier pour la simple et 
bonne raison qu'il s'agit de rouler sur un 
tronc d'arbre, que sous l'arbre il y a dé 
l'eau et que Marcel n'aime pas l'eau... 
C'est aussi une fort bonne raison pour res- 
ter sur ie tronc d'arbre et conforter ainsi 
notre place sur la première marche du 
podium. Le dernier supplice arrive pour 
Marcel avec l'ultime épreuve qui consiste 
à monter le taureau. Mais là, il faut recon- 
naître qu'il ne rencontre aucun problème ! 
il ne lui reste plus qu'à passer le relais à 
Olivier.., 

Vous allez tout de suite comprendre pour- 
quoi les deux dernières épreuves ont été 
réservées à Olivier (que nous appelons 
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entre nous notre "Rambo de service" 
mais, surtout, n'allez pas le répéter !). En 
effet, il doit commencer par un lancé de 
poteaux où il faut courir et puis lancer le 
poteau... Pour nous, il aurait été préféra- 
ble de s'arrêter à la 7 e épreuve car, mal- 
gré sa constitution, Olivier n'a pas réussi 
à "faire le poids" devant son adversaire 
lorsqu'il est présenté à l'épreuve de 
Sumo... (Il n'en est quand même pas rendu 
à ce point là I) 



Notre avis : I 

Il y en a pour tous les goûts parm 
les huit épreuves proposées qui son 
presque toutes originales, avec de 
degrés de difficulté différents et réa 
lises dans un graphisme correct lit 
i bonne animation. Demie 



point : la musique est égaler 
"a tout le long du jeu.. 
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I Au courrier de ce matin, nous avons une 

| grosse enveloppe venanl directement des 

Etats-Unis, très exactement d'Ipswitch ; ce 

sont des nouvelles de notre ami Régi qui 

vicnl de passer une semaine folle en parti- 



cipani a California Games ei qui nous 
raconte par le détail toutes les épreuves 
qu'il a vécues. 

Pour commencer, il est allé à Hollywood 
afin de se dislinguer dans une compétition 
très spéciale de planche à roulettes ; se 
trouvant dans un tube spécialement conçu 
â cet effet, il a eu 1,15 mn pour prendre 
de la vitesse et effectuer des acrobaties. 
Heureusement qu'il avait mis ses genouil- 
lères de rigueur, car -c'est vraiment dur, dur 
et il faut vraiment beaucoup de coordina- 
tion pour démarrer la figure juste au bon 
moment I S'en étant tiré sans trop de 
bobo, notre ami s'est retrouvé a San Fran- 
cisco pour la seconde épreuve qui est tout 
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recul ! El pourtant, il paraît qu'elles 
étaient énormes ce jour-là, et rester 
1 ,30 mn à leur crête est loin d'être facile ! 
Avec le patin a roulettes, a ensuite com- 
mencé la seconde série des épreuves ; il 
s'agit alors de faire tout un parcours près 
de la plage en patins à roulettes en évitant 
les obstacles qui peuvent se présenter tels 
du sable, des crevasses, une peau de 
banane ou une tâche d'huile... Et le nec 
plus ultra consistera à faire une pirouette 
en sautant, au-dessus des obstacles ! Arrivé 
à ce moment du récit de notre correspon- 
dant, nous percevons qu'il n'est pas 
mécontent d'entamer Pavant-dernière 
épreuve. Etant super équipé, il a décidé de 
se défouler à plein sur ce circuit de BMX 
situé dans le désert de la Californie. C'est 
pourquoi, tout en passant les Whoop-ti- 
dos (ou suites de petites bosses), il s'amuse 
à faire des "petites choses" comme un tour 
à 360°, un retournement avant ou arrière 
sans oublier le dessus de table ! Ayant mal- 
gré tout ramassé déjà quatre trophées sur 
5. Régi s'est présenté très détendu à 
l'épreuve du disque volant pu plus com- 
munément appelé frisbee. Non seulement 
il s'agit de lancer le disque correctement 
mais, en plus, il faut le rattraper 1 
Finalement, après avoir détaillé longue- 




à fait originale : le fool bag... Quand le 
chrono démarre, il reste 1,15 mn pour 
maintenir dans les airs une balle en la ren- 
voyant soit avec les pieds, soit avec la tête, 
mais attention, sans les mains 1 Pas fou- 
lant, medirez-vous...Eneffet, c'est aussi 
notre impression, mais Régi nous explique 
qu'il ne suffit pas d'attendre que la balle 
aille de bas en haut puis de haut en bas ; 
l'intérêt est de faire des figures avant que 
la balle ne retombe tels un axel, un bouf- 
fon ou un triangle... Tout ceci ne devait 
représenter qu'un petit intermède avant la 
grande épreuve : le surf. Seulement, 
comme à Ipsnitch il y a la mer, Régi n'était 
pas du tout impressionné et s'est lancé à 
l'assaut des vagues sans un instant de 



ment toutes les épreuves, Régi à une con- 
clusion qui tient en deux mots et qui mon- 
tre l'étal d'esprit que doivent avoir les con- 
currents : Way Aggro... 



Noïre avis : I 

Californie Games est un logiciel que 
nous pouvons qualifier de mignon, 
mais sans plus : le graphisme n'est 
pas très recherché et l'animation est 
moyenne... Ce n'est pas encore cette 
fois-ci que Winter Games va être 
détrôné I 



Banc dessai logiciels 
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Arcadom 

Skeletor vous connaissez ? Bien sûr c'est 
le vilain à tête de mort qui se démène tout 
le long du dessin animé ou du film contre 
les forces du bien représentées par Mus- 
clor ou He-man pour les intimes. Or donc 
cette histoire débute sur notre terre. Nos 
héros qui comprennent (pour le même 
prix) Musclor, Teela et Owildor sont épar- 
pillés dans une cité américaine. Vous diri- 
gez Musclor, parti à la recherche d'accords 
musicaux. Ces accords sont ceux nécessai- 




res au bon fonctionnement de la clé cos- 
mique. Allons bon, qu'est-ce que c'est ce 
machin là. Mais voyons c'est un objet type 
bidule qui permet de passer d'une dimen- 
sion à une autre sans trop se fatiguer. Cette 
méthode de voyage permet, entre autres, 
aux méchants de venir sur terre pour y 
semer la pagaille et le SIDA. Allons, bien 
sûr, Musclor il veut pas que tout ça se 
fasse. C'est pourquoi il passe les 9 heures 
qui restent avant le grand chambardement 
à courir après ces ! tt ip d'accords. La ville 
et ses rues sont de vrais labyrinthes. D'ail- 
leurs vu la difficulté vous trouverez un 
plan dans le mode dlemploi. Malheureu- 
sement, la gestion des déplacements est 
assez tordue el il est assez facile de se per- 
dre. Puisqu'il n'y a pas énormément d'ac- 
tion au départ (tir à vue sur les soldats 
ennemis rencontrés), on attend avec impa- 
tience un appel de l'un de ses alliés. Enfin 
le visage béni apparaît et nous conseille de 
nous rendre chez le ferrailleur où ça cas- 
tagne un max. J'espère que vous savez 




vous repérer parce que l'endroit n'est pas 
facile à trouver (même avec le plan). Là- 
bas (JJG) vous allez faire chuter leur 
niveau d'énergie jusqu'à ce qu'ils dispa- 
raissent. Une fois la formalité accomplie 
(facile !) vous gagnez un accord. Il vous 
reste encore la bataille dans le magasin de 
Charlie, les combats en disques volants et 
finalement l'affrontement avec Skeletor. 
Tout cela me paraît bien amusant. Tiens 
une épée je la prends et je me régénère : 
je détiens la force toute puissante !!# 



Bon, c'est un jeu tiré du scénario 
d'un film es n'est ni le premier, ni le 
dernier. Les graphismes ne sont pos 
très réussis et l'intérêt est plutôt 
limité. 



Gryzor 



Non, ce n'e>,i pus possible, il y a trompe- 
rie sur ia marchandise. Tout le monde sait 
bien que Lance Gryzor a été tué en mis- 
sion il y a quelques jours. Par consëquen I 
ce jeu devrait s'intituler Kartinor, le nom 
du nouvel agent, envoyé pour anéantir une 
base extraterrestre enfouie au coeur de la 
jungle. En effet les Durrs (Akuire) se sont 
doui licitement installés dans une partie 
inexplorée de notre planète. Mais puisque 
l'atmosphère est décidément trop chaude 
à leur goût, ils ont construit une machi- 
nerie gigantesque qui leur permet de con- 
trôler ie climat de notre riante planète. Si 
l'on ne stoppe pas celte engeance, la Terre 




va connaître une nouvelle période gla- 
ciaire, Kartinor empoigne son M82 et réa- 
juste son harnachement. Son doigt est 
crispé sur la délente. Elle est partie I Dans 
le décor junglesque se cachent de nom- 
breux ennemis et dangers. Il Faut toute 
l'habileté el la vitesse de Kartinor pour 
parvenir à sortir en bon état de ce piège. 
La difficulté est encore accrue par la pré- 
sence de plusieurs niveaux de jeu dans la 
première partie. En effet, quelques batte- 
ries ennemies et blindées sont disposées en 
contre-bas. Certaines sont camouflées et 
ne se dévoilent qu'au dernier moment. Il 
est même conseillé pour éviter certaines 
surprises de marcher dans l'eau. Par exem- 
ple le port est miné et la traversée est plu- 
tôt hasardeuse : préfère* la rivière cela 
vous évitera des désagréments. Certaines 



Bien que se déroulant sur un écran 
réduit, le champ d'action de Gryzor 
est très grand. Quant aux graphis- 
mes, Rhaa Lovely : magnifiques. Les 
sprites sont tout petits mais ils pos- 
sèdent de nombreuses attitudes el les 
décors ne manquent pas eux non 
plus de détails. Il s'agit d'un jeu 
d'arcade rapide et loin d'être facile 
(En fait il y o des "parcours" à res- 
pecter mais la moindre erreur peut 
vous faire plonger). 




portes s'ouvrent et laissent entrevoir un 
entrelae mécanique, si votre arme est assez 
prompte le mécanisme est détruit et un 
objet étrange apparaît : passez dessus el 
votre M82 sera doté d'un laser très puis- 
sant. Mais bientôt vous voici devant la 
porte du complexe vaillamment défendue 
par une horde de méchants. Plusieurs 
coups seront nécessaires pour percer le 
blindage de la porte qui vous mènera dans 
des labyrinthes complexes et obscurs» 




NC D'ESSAI LOGIC 



Deflektor 



Attention ! Ce qui va suivre est très impor- 
tant ! Si vous êtes un fanatique de jeu d'ar- 
cade mais que vous Êtes un peu fatigué (oh, 
un tout petit peu...) d'être poursuivi par 
les monstres qui vous pompent votre éner- 
gie ou de devoir tirer dans le tas en per- 
manence pour avoir une chance de survi- 
vre, alors vous risquez d'être intéressé par 
ce qui suit... Si, au contraire, vous êtes un 
fanatique de jeu d'aventure mais que vous 
éprouvez (provisoirement) une certaine las- 
situde face à l'analyseur syntalique, alors 
vous risquez aussi d'êire intéressé par ce 
qui suit... Uref, si vous ave/ envie de faire 
un petit break tout en faisant un peu tra- 




•Arcade/Réflexfon 

vailler vos méninges, Deflektor est peut- 
être bien fait pour vous... 
Je vous explique le principe : vous dispo- 
sez d'un laser produisant un rayon de 
haute intensité : le but de la manœuvre est 
d'atteindre un récepteur et de créer ainsi 
le contact. Seulement, le chemin à parcou- 
rir est loin d'être simple pour y parvenir 
et vous avez un véritable périple à accom- 
plir pour compléter chaque circuit optique 
qui se présente à vous... 

Qui dit circuit optique dit bien entendu 
miroirs. Il y en a plusieurs sortes à votre 
disposition : certains sont orientables sui- 
vant votre désir et d'autres sont à rotation 
automatique ; ils tournent plus ou moins 



Star wars 



Arcode — 

Premier épisode de la saga la Guerre des 
étoiles. The game nous met dans la peau 
de Luke Skywalker. Si vous me demande/ 
"Luke quoi ?" je vous prierai de revoir 
vos classiques. Pis d'abord il y a les 
méchants avec Dark Vador et pis surtout 
l'étoile de la mort qu'elle est très grosse et 
très dangereuse. Alors que les rebelles dont 
la princesse Leia elle est la chef Us veulent 
la détruire (pas la princesse, hein, l'étoile 
de la mort). Elle a décidé (la princesse pas 







Avec un graphisme net et parfaite- 
ment géométrique (normal), Deflek- 
tor présente un sujet totalement ori- 
ginal. A posséder si vous désirez 
étudier les pouvoirs de la réflexion 
(dans tous les sens du terme...]. 




l'étoile de la mort) d'envoyer ses chasseurs 
pornographiques (ou chasseurs X) pour 
tout casser le joujou du méchant. Mais elle 
est vraiment bien défendue (l'étoile de la 
mort, pas la princesse) alors ça va pas être 
de la tarte. D'abord, les gentils ils vont 
tirer sur les tie-fortow qui sont les vais- 
seaux ennemis. Ensuite il faudra survoler 
la surface de l'étoile de la mort et détruire 
les tourelles qui vous veulenl, à priori, du 
mal. Mais comment je cause moi I Donc 
quand on a fini de mettre du bazar on peut 
se lancer à priori dans le canyon dont il 
mène au générateur d'énergie et qu'il faut 
le casser (le générateur, pas le canyon). 



A priori, les ennemis n'arrêtent pas de 
vous tirer dessus. Alors votre énergie, elle 
baisse. Pis quand vous avez plus d'éner- 
gie votre avion il a perdu, il a te game over . 
Si vous êtes pas trop forts, vaut mieux, à 
priori, prendre le niveau qu'il est le plus 
faible. Signé : Kartine 9 ans. 



vite selon la di 
rayon... Mais, 
diriger le rayon 



on que vous donnez au 
direz-vous, il suffit de 
;rs le récepteur ? Non, 
peu plus compliqué que cela : il 
y a un certain nombre de cellules à détruire 
avant et pour les atteindre il faut savam- 
ment contrôler le rayon ; mais, en plus, il 
existe des possibilités de surcharge qu'il 
faut immédiatement modifier !'... Il s'agit 
de la réflexion totale qui surchauffe le laser 
ou, enfin, de heurt avec une mine provo- 
quant une surtension de courant... 
Disposant seulement d'une quantité 
d'énergie fixe, vous devrez faire quelques 
séances d'entraînement avant de parvenir 
à créer le contact. Mais attention lorsque 
vous passerez aux écrans suivants, il vous 
faudra en plus afronter les diablotins qui 
ont pour effet de changer le déplacement 
du rayon à leur guise... Cela devient alors 
une véritable course poursuite et c'est vrai- 
ment diabolique !... 



Ce jeu reprend intégralement le jeu 
de café sans la synthèse vocale et 
sans la rapidité. Rappelons que le 
décor est représenté en fil de fer et 
en 3 dimensions. Le tout ne plaira 
qu'aux fanatiques de ce type de 
graphismes car l'intérêt que pourrait 
avoir le programme est annulé par 
uns animation hésitante. De plus le 
jeu est vraiment trop simple. La 
preuve : Kartine parvient facilement 
au 3' niveau c'est vous dire. 




Maskii 



A peine le temps de souffler et déjà un 
deuxième Mask. Celui-ei comprend 3 mis- 
sions différentes. Chacune d'enire elles est 
expliquée en détail dans la notice. Elles 
débutent toutes par la traditionnelle céré- 
monie de remise des masques dans la base 
secrète de Boulder Hill. A chaque nouvelle 
mission il faut choisir 3 agents parmi les 
5 disponibles. A l'aide d'une icône vous 
sélectionnez les personnage', et les véhicu- 
les les plus aptes à remplir la mission 
proposée. 
La première expédition a pour but de 




retrouver le président de l'ANP ou 
Alliance des Nations Pacifiques (elle 
compte un membre um'que). Ce cher pré- 
sident a été enlevé par les Venoms. Ces 
derniers projettent de semer l'anarchie sur 
la Terre, ils doivent donc se débarrasser 
du seul homme qui puisse les en empêcher. 
Deuxième mission : s'emparer d'un mis- 
sile susceptible de détruire une base véno- 
mienne installée dans le désert. Et pour- 
quoi donc ? parce que cette installation est 
le prélude à l'appropriation totale des 
réserves de pétrole au profit des Venoms. 
Enfin dernière aventure : les bricoleurs de 
Venom ont mis au point une arme dévas- 
tatrice à base du plus gros rubis du monde. 
Il faut détruire cette arme puis rapporter 
le rubis au temple d'où il a été volé. 
Après la sélection des agents, le tableau de 
bord apparaît : une grande fenêtre s'ou- 
vre sur un scrolling latéral du paysage. Le 
premier véhicule sélectionné descend du 
ciel. Ne vous laissez pas aller : faites très 
attention à la nature du terrain. S'il s'agit 
d'une étendue d'eau, seuls les véhicules 
amphibies pourront y surnager sans pro- 




blèmes. 11 y a également des obstacles 
infranchissables pour les véhicules non- 
volants. Dans le même état d'esprit, 
Rhimo, le camion blindé peut déblayer des 
éboulis de rochers grâce à sa grille avant. 
A chaque engin correspond une louche de 
1 à 3. C'est donc à vous de choisir le bon 
appareil en Fonction de ses capacités et de 



Mask II est plutôt réussi graphique- 
ment en revanche l'animation est 
tout juste correcte. Les commandes 
sont simples à assimiler, il n'est pas 
besoin d'un long apprentissage. 
Un seul regret : les décors ne sont 
□ as assez variés d'une mission à 



OUT RUN 



Hosannah, Oui Run le tant attendu est 
arrivé. Fébrilement j'extrais la cassette 
convoitée de son enveloppe de plastique. 
Out Run, le jeu magique de nos salles de 
jeux, celui qui par sa rapidité, la beauté 
et la variété de ses décors enchante encore 
les fanatiques du volant. Le principe du 
jeu est extrêmement simple : il s'agit de 
parcourir le plus rapidement possible un 
tronçon de route en compagnie d'une 
accorte bougresse et à bord d'une somp- 
tueuse Ferrari Testarossa. Comme vous 
êtes de plus un amateur de musique, vous 




ne pouvez supporter de conduire sans 
avoir les oreilles remplies d'un air entraî- 
nant. Que St-Joystick nous damne, la 
sonorisation est à la hauteur du pro- 
gramme : superbe (je parle toujours de la 
version arcade). Sur ces "highways" il y 
a également d'autres véhicules qui gênent 
votre progression. Votre vitesse maximum 
est d'environ 293 km/h. Cette dernière 



Si nous vous avons parlé du jeu 
d'arcade tout au long de ce banc 
d'essai c'est tout simplement pour 
foire découvrir le "vrai" Out Run à 
ceux qui ne le connaîtraient pas 
encore. La version Amstrad est très 
décevante ; si le principe reste le 
même, les caractéristiques principa- 
les du jeu sont absentes : la rapidité 
et la sonorisation. En effet mâme à 
la vitesse maximum les déplacements 
sont saccadés et lents. Quant à la 
sonorisation elle est quasi inexis- 
tante. Mis à part la cassette audio 
livrée avec le programme et conte- 
nant la musique originale seuls quel- 
ques pseudo crissements de pneus 
viennent ponctuer le jeu. On savait 
que l'Amstrad ne pourrait soutenir 
la comparaison avec la machine de 
café' mais tout de même... 




valeur est atteinte grâce à la position 2 du 
levier de vitesse. Soudain la route se divise 
en deux parties r il s'agit de faire un choix 
assez rapidement. 

Celui-ci déterminera le prochain décor, si 
vous parvenez au point "check" bien sûr. 
Chaque rencontre avec un obstacle se solde 
par une perte de temps puisqu'il vous faut 
redémarrer. De plus la route est loin d'être 
plane et les descentes vertigineuses laissent 
parfois entrevoir quelques surprises.» 




